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Boosters 9 cards 
Metal Raiders........... R$ 19,00 
Magic Ruler............. R$ 19,00 
Pharao's Servant 
Legend of Blue Eyes..R$ 25,00 
Labyrinth of 


Legacy of Darkness...R$ 28.00 

Starters ( 50 cards) 
Deck Joey 
Deck Pégasus.......... 
Deck TUGlsssmens sema 
Deck Ger Pac n 


pr Epi 
1 deck Joey+ 1 booster 
Labyrinth of Nightmare 

por R$ 85,00 







Erros 


( ohield PSA Azul, em 
Vermelho, Verde, Preto, Sm 4 


Cinza 
R$ 27,00 


Acessórios 

Shield Metalico c/50.. R$ 20,00 
Folhas de Fichário..... R$ 0,80 
Sleeves Ultra Pro..... R$ 8,00 
Clear Shield Ultra Pro.R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Acril. R$ 17,50 
Conj. Mini Dados...... R$ 13,00 
Dado d10 pio ai R$ 3,00 
R$ 32,00 
R$ 2,00 
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"= Infinnity Booster.R$ 30,00 
DE Booster. .us R$ 32,00 
EClobbering Time... 

R Marvel Xplosion... 


RS 32,00 
R$ 32,00 


DC Starter set 
R$ 75,00 
Nas compras acima de R$ 
50,00 em Herochx, grátis 
um Promo Hulk 


UpRising Booster 
Pyramid Booster 
Minions Booster 

Lancers Booster - 
Atlanteam Ram Chariot R$ 90,00 
Knights Imortal charge R$ 120,00 
Heroic Quest R$ 120,00 
Iron Hill Giant R$ 120,00 
Radiant Dragon R$ 120,00 
Dwarven St. Behemoth R$ 99,00 

ç 


R$ 29,00 
R$ 29,00 


Doom Blade 
Cyclops Orc LE 
R$ 99,00 
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ARLORDGAMES.KIT. NETO 


oi Vil http://www.arkanun.com.br 


Walt 


Lord of the Os Card Game 
Battle of Helm's Deep 
Two Towers booster 


TR MS 





R$ 11,00 


Na compra de qualquer 
item do CCG Lord of 
the Rings, gratis um 
card Promo do Gollum 


Two Towers Light Up Base 


The One Ring 


Inscrições Elficas 
precisas, gravadas em 
preto em baixo 

| relevo na parte 
ES interior e exterior do 
com sensores 

internos que se 
iluminam quando o 
anel é inserido na base 


R$ 140,00 ou quando tocada. 




















Boosters com 15 cartas 
qualquer edição R$ 11,00 
Flagelo já Disponível! 
Deck Pre Construído Flagelo 
R$ 34,00 
Deck Odissey ou Investida 
R$ 32,00 
Repack Arkanun 
a partir de R$ 4,00 (1R,31,11C) 
Deck Pré Construído Arkanun 
R$ 30,00 (grátis 4 repacks) 
Promoção para Iniciantes 
1 Deck Investida + 4 Repacks 
Variado (total 135 cards) 

R$ 45,00 
Grátis 1 CD Rom Magic, Regras 
e Card Promo 
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Filmes - Jogos - Notícias e muito mais! 
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DRAGÃO BRASIL 96! Quem diria que chegaríamos tão perto do número 1002 


Ainda nos lembramos da DB 50. Parece que foi ontem quando comemoramos a 
longevidade da revista, já digna de nota na época. Nenhuma revista de RPG nacional 
havia sequer chegado perto desta marca (pensando bem, até hoje quantas passaram do 
número... digamos...32). O presente que oferecemos aos leitores foi a primeira edição 
de Tormenta. E após terminar o duro trabalho de compilação, sem imaginar que acabá- 
vamos de criar aquele que viria a se tornar o cenário de campanha mais popular do país, 
já pensávamos: “O que diabos vamos fazer quando chegarmos ao número 100%”, 


Pois bem. Os anos se passaram e o momento está próximo. Muito próximo. 


Apenas quatro meses nos separam da grande celebração. E novamente queremos 
surpreender você, leitor, como fizemos há quatro anos. Por enquanto é hora de prender 
a respiração e iniciar a contagem regressiva. Em breve o grande segredo será revela- 
do. E garantimos que você não val se decepcionar. 


Este número também marca uma iniciativa diferente (ou nem tanto assim) por parte 
da DRAGÃO BRASIL. Você vai encontrar aqui uma adaptação de Paranóia, uma “versão 
demo” deste clássico do RPG de humor negro, já existente em português mas infelizmen- 
te um tanto obscuro. Esperamos, com isso, apresentar este ótimo jogo a novas gerações. 
- Fizemos o mesmo recentemente com Spelljammer, um antigo cenário de fantasia espa- 

cial para AD&D. E nossa intenção é repetir a fórmula com mais cenários clássicos, como 
Castelo Falkenstein, Shadowrun, Discword e outros. Existe algum mundo que você 
gostaria de conhecer, mas nunca teve chance? Façam seus pedidos! 


Dessa forma continuamos nossa tarefa de ampliar cada vez mais a gama de opções 
do jogador brasileiro, servindo o leitor sempre da melhor maneira possível. 


Os quase-centenários Editores 


DEL DEBBIO, SALADINO E =. 


NORSON TRAMANDO NOVOS 
PLANOS DE CONQUISTA... 


AÍ, AGORA 
A GENTE 
TAMBÉM TEM 
RPG DE 
ANIME! 


POR CAUSA 
DAQUELAS 
COSPLAYERS 
GOSTOSAS... 


É PORQUE 
OS FÃS 
GOSTAM 

MAIS? 


Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Anime RPG robôs gigantes em um novo sistema 
Daemon quatro novos títulos! 

Ravenloft chega a versão D20 

Monte Cook um autor de nível épico! 
Pergaminhos dos Leitores não me bate, Paladina! 
Hulk o gigante verde esmaga em três sistemas! 
Paranóia você está feliz, cidadão? 

Tesouros Ancestrais Um Dia no Complexo Alta 
Dicas de Mestre detenda-se! 

Dicas de Mestre recicle seus truques 

Cards Magic, Star Wars, Hero Clix... 


Diretor 


Ruy Pereira 
Talismã 


Editor Executivo 
Marcelo Cassaro “Paladino” 


Editores Assistentes 
Rogério “Katabrok” Saladino 
J.M.Trevisan 


Produtor Gráfico 
Roberto Avelino 


Assistentes de Produção 
Mauricélio Fernandes Paiva 
Patrícia P Silva 


Colaboradores 

Flávio Ribeiro, Tzimisce, Richard 
Garrell, Grahal (textos), 
Maurício Navate (cards) 


Diagramadores 


Dawis Roos 
Márcia M. 3. Braga 


Scanners 
Edilson Gedo 
Wagner F. Nunes 


Contato 
Lourdes Maurício 


Circulação 
Antônio Marcos 


Distribuição Exclusiva 
para todo o Brasil 
Fernando Chinaglia S/A, 
Rua Teodoro da Silva, 907, 
Grajaú, CEP 20563-900, 
RJ/RJ, fone (21) 3879-7766 


Impressão e Acabamento 
Editora Parma 


Atenção: DRAGÃO BRASIL não 
tem representantes autorizados 
em nenhum lugar do pais. 


Assinaturas, 
Números Anteriores 
e Venda Direta 


Tels.: (11) 3051 5826 
Tel./Fax: (11) 3051 3295 


Coordenadoras 
Luzia Begalli 
Noemia de Lima 
Teresa Melo 


Caixa Postal: 27022 
CEP 04007-990 - SP/SP 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) é 
uma publicação mensal da Editora 
Talismã Ltda, Rua Joaquim Lapas Veiga, 
532 e 536, Jardim do Lago, CEP 05550- 
010, SP/SP Todos os jogos são trade- 
moarks de seus respectivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha. 
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Após a frustrada tentativa de ressuscitar Dragonlance através da 
Quinta Era, os fãs deste que é um dos mais populares cenários de 
Dungeons & Dragons de todos os tempos finalmente terão motivo 
para comemorar. 


Em uma tentativa de atrair o fascínio dos jovens leitores para 
o mundo de Dragonlance, a Wizards of the Coast está relançando as 
Crônicas, a clássica série de romances que deu origem ao mundo. 
Desta vez, porém, há um diferencial. Cada livro foi dividido em duas 
partes e as cenas mais fortes foram amenizadas para tornar a história 
mais acessível ao público infanto-juvenil. O primeiro deles, À Rumour 
of Dragons, já pode ser encontrado nas importadoras. 


Para OS fãs antigos as novidades são ainda melhores. Como 
já noticiado na entrevista com a autora Margaret Weis (na edição 
anterior da DB), os direitos de publicação do cenário foram adquiridos 
pela Soreveign Press, editora da própria Margaret. No próximo mês a 
Wizards of the Coast irá lançar Dragonlance D20, um novo módulo 
básico com classes, feats, monstros, prestige classes, itens mágicos 
e tudo o que for necessário para rolar aventuras dentro deste mundo 
em qualquer de suas eras (Pré-Cataclisma, Quarta Era, Quinta Era...). 
Entre as muitas atrações, duas novidades devem agradar bastante os 
jogadores: as novas opções de raça, meio-kender e draconiano! Serão 
mais de 300 páginas e o mesmo preço salgado de um Forgotten 
Realms importado (cerca de 40 dólares). 


Depois do livro básico pela WotG a Sorveign assume as rédeas. 
E a lista inicial de lançamentos para o ano de 2003 já impressiona: 


Age of Mortals: Dragonlance Campaign Setting Companion 
(agosto): a Quinta Era, também conhecida como a Era dos Mortais tem 
sido um época turbulenta para o mundo de Krynn. Os deuses estiveram 
ausentes por décadas, gigantescos dragões tomaram boa parte do 
território e a épica Guerra das Almas (War of Souls, descrita na trilogia 
de mesmo nome) foi travada para recuperar parte do que foi perdido. 
Age of Mortals é o primeiro de uma série de complementos à 
ambientação retratada no módulo básico. Escrito sob a supervisão da 
própria Margaret Weis, o suplemento apresenta todo o material 
necessário para campanhas na Quinta Era e durante a Guerra das Almas. 


Para ao ano que vem estão previstos mais dois livros do gênero: 
War of the Lance e Legends, ambientadas durante as duas trilogias 
clássicas (Crônicas e Lendas). 


Dragonlance Dungeon Master's Screen (setembro): 0 novo 
escudo de Mestre mostra detalhes, características e regras específicas, 
como a influência das luas sobre as magias dos magos, entre outras. 
Acompanha um livreto de 32 páginas com NPCs prontos para serem 
utilizados pelo mestre. 


Key of Destiny: Dragonlance Age of Mortals Campaign, 
Vol. | (outubro): seguindo a tradição os primórdios de Dragonlance, 
Key of Destiny inaugura uma nova trilogia de aventuras ambientadas 
na Quinta Era cujos acontecimentos irão influenciar tanto os novos 
suplementos quanto os futuros romances a serem publicados. 


Bestiary of Krynn (novembro): o que seria de um mundo de 
RPG sem monstros? O novo Bestiário de Krynn irá descrever as 
principais criaturas presentes em Dragonlance, com estatísticas 
totalmente compatíveis com a edição revisada do D&D. Espere 
tnneladas de dragões e ns iá famosos draconianos. 
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Doisnovos credo importados para Dungeons & Dragons ds 
chamam atenção especial. Um deles resgataum grande sucesso 7: FREE ses 
passado, enquanto o outro introduznovos conceitos que devem SEE 
deixar os jogadores de cabelo em pé. Literalmente! 







EO 


RA | FIENDFOLIO - os mais nobres heróis invariavelmente precisam 

lidar com os mais hediondos monstros. Sejam vindos dos mais vis 
planos de existência ou cuspidos como pragas sobre o mundo 
natural, os monstros contidos neste suplemento signficam problemas 
e um enorme desafio para qualquer aventureiro experiente. 











eWR. SB Estenovo acessório, que carrega o mesmo nome elegado de outro am 

= BSS publicado nos primórdios do AD&D Primeira Edição, apresentamais EE 
HE de 150novos monstros, incluindo os seres mais diabólicos jamais A 

imaginados. Embora concentrado em criaturas extraplanares, você a oo ES 

também encontrará novas criaturas de todos ostipos, comNívelde 

Desafio de 1/8 até 25. Além disso, Fiend Folio também mostra três novas classes de 

prestígio, seis novos Modelos e regras para simbiontes, entre outras coisas. 


GHOSTWALK = na cidade de Manifesto, o mundo dos vivos é dividido igualmente com 
os mortos, que vagam por suas ruas antes de finalmente partirem para o descanso 

final. Vivos oumortos, residentes e visitantes têm como única certeza uma eternidade 
de ação e intriga. 





Saído da mente prolífica do consagrado autor Monte Cook (veja a entrevista nesta 





campanha na cidade de Manifesto ou em seus arredores. Estão incluídas regras 
para jogar com personagens fantasmas, novas classes, classes de prestígio, mais 
de 7/0 novos feats, 65 magias, quatro cenários para encontros, três aventuras 


Amp 14novos monstros e modelos. 














Aos poucos a Wizards of the Coast continva estendendo 
suas garras e ampliando sua linha D20 Modern, a versão 
de regras para se jogar nos tempos modernos e além. Dois 
lançamentos devem agitar as livrarias. 


Urban Arcana * ação explosiva e aventuras épicas 
tomam conta do mundo moderno quando realidade e 
fantasia se encontram. Heróis armados com espadas, 
magias, escopetas e telefones celulares enfrentam 
monstros, criminosos e corporações. Respire fundo e 
descubra um reino de fantasia repleto de drows, elfos, 
anões, gigantes e outras criaturas míticas justamente onde 
menos se espera: nas sombras do mundo moderno! 


D20 Menace Manual * este novo suplemento vem com 
uma porção devilões, monstros e outrostipos de antagonistas 
compatíveis com qualquer cenário moderno de RPG (mas 
com regras apenas para D20, é bom lembrar). Você 
encontrará uma boa carga de informações baseadas no 
mundo real envolvendo organizações como a CIA, e 
criaturas fantásticas como o Pé Grande, só para citar um 
exemplo. Não faltarão adversários dos mais variados níveis 
para dificultar ainda mais a vida de seus heróis. 








| edição), Ghostwalk oferece todo o material necessário para ambientar uma 














Na manga da Devir 


Além de D&D, a Devir Livraria 
tem a tarefa (nada pequena) 
de dar suporte às linhas 
Storyteller e GURPS. Eis os 
próximos títulos de cada uma: 


Livro da Tribo dos Portadores 
da Luz Interior: esta série 
descreve cada uma das facções 
do jogo Lobisomem: 0 
Apocalipse. Aquivocê 
encontrará todos os detalhes 
sobre a mais mística das tribos. 
Detalhes sobre sua história, 
novos Dons e fetiches, regras 
para o uso do Kailindô — a arte 
marcial dos Garou, personagens 
prontos e NPCs famosos. 





GURPS Psiquismo: com 
certeza um dos títulos mais 
esperados desde Artes 
Marciais, este suplemento 
amplia as regras para psis 
presentes no Módulo Básico, 
comnovas vantagens, perícias, 
poderes mentais e campanhas 
baseadas em psiquismo. 
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68» RPGS NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS + MAGEKNIGHT SS gr 
FE + CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, HARRY POTTER, + MANGÁS & ANIMES 

VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS, DRAGON BALLZ + QUADRINHOS NACIONAIS & 

E SAKURA CARD CAPTORS! IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loju 106 - Shopping Unicenter II 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 « Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 


E pas PEDIDOS DE TODO O BRASIL 
MERECE Ena 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jamboQjamborps.com.br 
wwwjamborps.com.br 


VENDAS PELO CORREIO PARA TODO PAÍS MAGIC, POKÉMON, YU-GI-OH! 
TELE-ENTREGA EM PORTO ALEGRE E NR RED GRU 
RPGS NACIONAIS E IMPORTADOS 
QUADRINHOS E LIVROS 
DISTRIBUIDORA DOS PRODUTOS 
JAMBÔ, DAEMON E DEVIR MAGE KNIGHT 


| Conheça nossos lançamentos 


ret Dando MONTOÇSTE PuUBLiSruNG . 
BACKDROPS O A e E Se 
| A 
QUINTESSENCIA 
DO GUERREIRO 


Serio Cuattitesso ça 











Roleplaying games e anime/mangá. Nos Es- 
tados Unidos, país onde nasceu o RPG, estas 
formas de entretenimento não costumam 
estar tão ligadas. É verdade que nos EUA 
temos jogos de interpretação voltados para 0 
estilo das histórias japonesas, como 
Mechwarrior, Small Mouth Big Eyes, GURPS 
Mecha, Dragon Ball Z Fuzion, Street Fighter 
e outros. Mesmo assim, a grande maioria dos 
gamers norte-americanos ainda prefere te- 
mas mais “clássicos”, mais próximos da 
fantasia medieval de Tolkien (como em Dun- 
geons & Dragons) ou do horror gótico de Anne 
Rice (em Vampiro: a Máscara). 








No Brasil, a realidade é outra. Sim, 
temos aqui os jogadores mais tradicionais — 
mas o número de RPGistas que gosta de 
histórias japonesas é muito, MUITO maior. 
RPG e mangá são extremamente ligados. 
Convenções de RPG como o Encontro Inter- 
nacional rotineiramente fazem exibições de 
Lodoss War, Berserk e outros animes, en- 
quanto eventos para fãs de anime/mangá 
como 0 Anime Frends e Animecon sempre 
reservam mesas de jogo para os RPGistas. 
Aqui, nas páginas da Dragão Brasil, adapta- 
ções de animes para sistemas diversos sem- 
pre estiveram entre as matérias mais pedidas 
e queridas. Holy Avenger, a única revista em 
quadrinhos mensal seriada totalmente produ- 
zida no Brasil nas últimas décadas, é justa- 
mente uma história de RPG com visual de 
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mangá. E a prova maior dessa união certa- 
mente se encontra em 3D&T * Defensores de 
Tóquio 32 Edição, um jogo com regras volta- 
das para o estilo anime/mangá/games, e 
atualmente aquele com mais livros básicos 
vendidos no território nacional. 


Por que RPG e mangá combinam tão 
bem? Ambos têm duas características pode- 
rosas em comum: eles são imersivos. RPG, 
todos sabemos, é um jogo no qual vivemos 
aventuras em mundos fantásticos. Um jogo em 
que inventamos personagens e interpretamos 
papéis na imaginação. E um jogo de contar 
histórias, e nessas histórias não somos sim- 
ples expectadores, somos os protagonistas. 


Anime e mangá também são assim, 
ainda que nem todos notem. Os comics norte- 
americanos (e também as ilustrações tradi- 
cionais de RPG) mostram figuras clássicas, 
detalhadas, hiper-realistas. Nos mangás, ao 
contrário, os personagens têm traços mais 
simples, mas iconográficos. Conforme expli- 
ca Scott McCloud em seu livro Desvendando 
os Quadrinhos (leitura mais do que obrigatória 
para quem pensa em trabalhar com HQ), 
quanto mais simples um rosto, mais parecido 
ele será com qualquer pessoa. Essa simpli- 
cidade (que muitos desinformados confun- 
dem com coisa “infantil”) ajuda o leitor a se 
identificar com 0 personagem, ajuda a pensar 
ser como ele, pensar SER ele. Enfim, colocar- 
se no papel do herói. Como o RPG faz. Não é 
sem motivo que personagens de anime/ 
mangá são bem mais envolventes que suas 
contrapartes norte-americanas. 


Assim, RPG e anime/mangá têm mais 
em comum do que muitos pensam. Embora a 
ligação não ocorra nos EUA, no Brasil ela é firme 
e forte. Até agora, apenas 3D&T explorava 
essa relação. Agora, a Editora Daemon — a 
maior editora de jogos de RPG totalmente 
produzidos no Brasil — também ataca com seu 
próprio título para os fãs de animação japonesa. 


O Simples 


e o Realista 


Anime RPG é um jogo completo sobre aven- 
turas em estilo anime/mangá, usando as re- 
gras do Sistema Daemon. São as mesmas 
regras empregadas em jogos como Arkanun, 
Trevas, Invasão e outros títulos de sucesso da 
editora de Marcelo Del Debbio e Norson Botrel. 


“Espera, mas já tem 0 3D&T! — alguém 
protesta. — Será que nós PRECISAMOS de 
outro RPG estilo mangá?!” 


A coisa não é bem assim. Com regras 
extremamente elementares, 3D&T não tem 
como objetivo principal ser um jogo sobre 
anime/mangá, mas sim um jogo simples. 
Uma via de fácil acesso para novos jogadores, 
para aqueles que não têm tempo, paciência 
ou recursos para enfrentar as quase 300 
páginas (e os mais de R$ 60,00!) de um Livro 
do Jogador Dungeons & Dragons. Ele é mais 
fácil de ter, entender e jogar. 


Em Anime RPG temos as ferramentas 
para jogos mais complexos. O realismo de que 
muitos sentem falta em 3D&T pode ser 
encontrado no Sistema Daemon, que oferece 
mais atributos, mais perícias, poderes, tabe- 
las de armas, dano localizado... enfim, tudo 
aquilo que faz falta quando um RPGista 
começa a se tornar experiente. 


Anime RPG começa explicando o básico 
para a construção de personagens: conceitos, 
kits, perícias, Aprimoramentos... até aqui, 
nenhuma novidade para quem já está habitu- 
ado às regras de Arkanun e outros jogos. 
Exceto, claro, pelo fato de que encontramos 
mais elementos de anime/mangá. Por exem- 
plo, o tipo sanguíneo ajuda a determinar a 
personalidade de alguém (para os japoneses, 
é parecido com o signo). Entre os Aprimo- 
ramentos encontramos coisas como Mons- 
tros de Bolso, Inocência, Mechas e Naves... & 
muitas habilidades que saíram diretamente de 
3D&T, como Ligação Natural, Poderes Ocul- 
tos, Memória Expandida, Forma Alternativa... 


O livro segue apresentando regras bas- 
tante detalhadas para cibernéticos e mechas 


A página original do mangá XXXX e sua. 
montagem no Anime RPG 





(robôs gigantes), ambos indispensáveis 
para O gênero. Aqui, os autores não con- 
seguiram escapar da “síndrome GURPS 
Robots” — construir e combater com um 
robô gigante é algo MUITO complicado! Eles 
exigem até mesmo uma ficha de persona- 
gem especial, com informações separa- 
das para cada parte do corpo. 


Monstros de Bolso também têm 
seu espaço reservado. Ao contrário dos 
robôs, estes pokémonstros são bem 
mais simples de se lidar (têm fichas de 
personagem bem pequenas), e com po- 
deres muito variados. Enfim, o livro en- 
cerra oferecendo regras para magias, 
testes e combates — regras também 
familiares para quem já conhece outros 
títulos da mesma editora. 


Conheço este, 


e este, e este... 


Anime RPG tem capa cartonada em papel 
fosco de textura agradável, e 128 páginas 
em preto e branco, por amigáveis R$ 
14,90. Embora possa parecer à primeira 
vista apenas “mais um” título da prolífica 
Daemon, este jogo utiliza uma porção de 
novas estratégias. 


Para começar, é o primeiro título da 
editora vendido em bancas de revistas. 
Embora a primeira edição do jogo Trevas 
tenha sido originalmente uma revista dis- 
tribuída em bancas pela Trama Editorial, a 
própria Daemon nunca havia empregado 
esta estratégia, que proporciona um al- 
cance muito maior — ainda que portempo 
limitado. Anime RPG estará disponível 
inicialmente em São Paulo e Rio (onde já 
está à venda neste momento) e mais 
tarde para demais localidades. 


Outra peculiaridade está nas ilustra- 
ções. Todas as imagens internas vieram 
de animes e mangás, muitos famosos, 
outros obscuros. São duzentos persona- 
gens de 86 obras diferentes, verdadeiro 
trabalho de garimpo, sendo que identificar 
todos faz parte da diversão — uma lista 
no final do livro explica quem é quem, 
oferecendo um tipo de “teste de pureza 
Otaku” (e também creditando legalmente 
todas as imagens a seus respectivos 
autores). Também é interessante como 
algumas figuras foram recortadas direta- 
mente das páginas de mangás originais, 
mas preservando a diagramação. 


Anime RPG chega para preencher 
um espaço há tempos vago no mercado 
brasileiro — jogos sobre anime/mangá 
com regras mais realistas. Será que, 
após o tremendo sucesso comercial de 
Tormenta D20, a Daemon conseguirá 
um novo feito? Veremos! 


See you, space cowboy! 


PALADINO 
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Não é segredo que a Daemon Editora triun- 
fou onde muitos fracassaram; ser uma editora 
de RPG que publica apenas livros básicos e 
suplementos totalmente produzidos no Brasil. 


O segredo desse sucesso? Não se trata apenas da 
qualidade de seus títulos — pois outros bons jogos feitos 
por aqui não conseguiram o mesmo resultado. Os 
autores/editores Marcelo Del Debbio e Norson Botrel 
também mostram boa visão de mercado, driblando 
problemas e oferecendo soluções aos RPGistas. Uma 
delas, com certeza, é o baixo preço. Enquanto um 
Vampiro: a Máscara não sai por menos de cinquenta 
Reais, um Trevas — o carro-chefe da Daemon — custa 


por volta de R$ 35,00. 


Outra boa idéia têm sido os títulos que funcionam 
tanto como suplementos quanto como livros básicos, 
pois cada um incorpora todas as regras para construção 
de personagens. Assim, você pode comprar Anjos: a 
Cidade de Prata e ter um RPG completo sobre anjos — 
mas TAMBEM pode usar suas informações para enrique- 
cer uma campanha de Trevas. Em menor escala, é mais 
ou menos como funciona o Mundo das Trevas da norte- 
americana White Wolf, que reúne grandes títulos como 
Vampiro, Lobisomem, Mago e outros. Você pode 
jogá-los isoladamente mas, se conhecer todos, terá uma 
visão muito mais ampla do cenário. 


A diferença é que, no caso dos títulos da Daemon, 
você pode ter um livro básico e sair jogando porsimples 
R$ 20,00. Ou menos ainda, como é o caso do Anime 
RPG (veja nesta edição). 


Também pesa o fato de que todos os títulos da 
editora usam o mesmo sistema de regras, o Sistema 
Daemon, tornando-os compatíveis. Estas regras apa- 
receram na primeira versão do jogo Arkanun, na 
época publicado pela Trama Editorial. Uma versão 
resumida desse sistema também pôde ser vista na 
recente DRAGÃO BRASIL 89, em “Era Hiboriana”. 


O Sistema Daemon segue os moldes de RPGs 
antigos, e tem regras bem familiares. Cada persona- 
gem tem oito atributos básicos, sendo quatro físicos 
(Força, Agilidade, Destreza, Constituição) e quatro 
mentais (Inteligência, Percepção, Força de Vontade, 
Carisma). Os atributos ficam entre 3 e 18 ou mais. O 
personagem tem também uma coleção de perícias e 
aprimoramentos (que são mais ou menos como os 
talentos de Dungeons & Dragons). Quase todos os 
testes são baseados em porcentagens, e resolvidos com 
rolagens de d100 — ou seja, dois dados de dez faces, 
sendo um para a dezena e outro para a unidade. 


Na verdade, talvez o único obstáculo sério para 
uma difusão ainda maior do Sistema Daemon no Brasil 
seja o uso de d10 (relativamente difícil de conseguir em 
certas regiões) em vez de dó. Mas isso é algo que os 
autores também pensaram; os títulos mais recentes 
trazem uma tabela que pode simular uma rolagem de 
1d100 com 3dó. 


E temos ainda os netbooks. Quando a Wizards of 
the Coast decidiu oferecer seu Sistema D20 (o mesmo 
empregado em D&D) em uma Licença Aberta para que 
outros autores pudessem trabalhar com ele, a Daemon 
logo percebeu o potencial da estratégia e fez o mesmo 
no Brasil. O resultado são dezenas de títulos em versões 
eletrônicas, de diversos autores, disponíveis gratuita- 
mente no website da editora (www.daemon.com.br). 


Com toda essa força e divulgação, o Daemon tem 
sido um dos únicos — juntamente com 3D&T — 
sistemas de RPG totalmente brasileiros bem-sucedidos 
no comércio. Enquanto outras editoras só conseguem 
manter seus produtos com o apoio da Licença Aberta 
D20 (que, aliás, foi uma bênção para nosso mercado), 
o Sistema Daemon sobrevive firme e forte. 


Agora a Daemon retorna com uma nova fornada 
de títulos, após uma pausa propocionada pela burocra- 
cia de Brasília — que atualmente está restrigindo muitos 
produtos de RPG por faixa etária. Quase todos os títulos 
da Daemon são “Inadequados para Menores de 18 
Anos”. (Supresa ainda maior é descobrir que Punhos e 
Espadas, um suplemento para D&D, TAMBÉM é con- 
siderado “Inadequados para Menores de 18 Anos”!!!) 


18 anos à parte, são três edições revisadas — 
atualizadas com o recente Trevas 3º Edição — e um 
lançamento beeem atrasado. Chegaram as novas 
versões dos livros Anjos: A Cidade de Prata, Demô- 
nios: À Divina Comédia, Vampiros Mitológicos e 
o tão esperado Spiritum: O Reino dos Mortos. 


O Conflito Eterno 


Em quase qualquer cenário de terror moderno 
que se preze, demônios têm um papel especial. Seja 
tentando os mortais, comandando seitas, ou simples- 
mente como criaturas malignas que espalham destrui- 
ção, morte e maldade por aí. 


Tudo isso também vale em Demônios: A Divina 
Comédia, mas com uma diferença: além de servir 
como antagonistas, os demônios também podem ser 
personagens jogadores (ok, vamos concordar, 18 anos 
está perfeitamente adequado) e então descobrir que 
a vida destas criaturas não é assim tão fácil... 


O livro começa com um conto, para mostrar ao 
leitor um exemplo do “clima” em que Demônios pode 
ser jogado. Depois temos uma explicação rápida sobre 
termos de jogo, o sistema de regras e o cenário. 


A seguir, uma longa descrição do Inferno e sua 
história, compilando informações de livros clássicos (como 
a Bíblia, A Divina Comédia de Dante, a Ilíada e a Odisséia 
de Homero), filmes, séries de TV, e até de quadrinhos. 
Claro, muita coisa foi alterada para dar mais coerência 
ao cenário e servir como ganchos para aventuras, ou 
ferramentas a serem utilizadas em campanhas — então 
nem pense que Demônios é um livro de referência 100% 
seguro sobre mitologia ou religião! Aliás, o mesmo vale 
para quaisquer outros títulos da Daemon. 


Criação de personagens. Aqui aprendemos que 
um demônio é simplesmente um mortal que, após uma 
vida desregrada, corrupta e pecaminosa, “renasce” 
como um demônio. Mas existem variantes, como os 
anjos caídos ou os daemonios, que nunca foram mortais. 


O jogador pode escolher entre os anjos caídos 
(seres celestiais que se rebelaram contra Deus), os 
daemonios (habitantes de um mundo destruído pelo 
uso da magia), Death Knights ("cavaleiros da morte”, 
espectros de grandes guerreiros), hellspawns (pecado- 
res escolhidos para servir as hostes demoníacas), 
succubi ou incubi (sóúcubus ou íncubos, demônios mes- 
tiços especializados em seduzir), espectros (seres ma- 
lignos cujo corpo foi destruído e que podem possuir o 
corpo de mortais) e as hordas, um pequeno grupo de 











pequenos demônios que vi- 
vem apenas para destruir. 


Seguimos com explica- 
ções pormenorizadas sobre 
atributos, poderes demonía- 
cos e fraquezas, informações 
que foram atualizadas com 
as regras novas do Sistema 
Daemon, além de explica- 
ções úteis para campanhas 
— como as legiões, seus co- 
mandantes, um exemplo de 
cidade com influência dos 
demônios e uma aventura 
pronta. Demônios termina 
com uma longa lista de de- 
mônios notáveis, o mapa do 
inferno e regras para magos 
demonologistas e exorcistas, 
assim como os Pontos de Fé 
(para servirem como anta- 
gonistas para os demônios, 
entre outras coisas). 


Eessestes 


Se temos demônios, 
também temos anjos, é cla- 
ro. Em Anjos: a Cidade de Prata 
encontramos o mesmo padrão: expli- 
cações básicas, informações sobre a 
Cidade de Prata — um tipo de metró- 
pole planar habitada pelos seres 
angelicais —, criação de personagens 
e a história de Paradísia, a dimensão 
dos anjos. Da mesma forma que os 
demônios, muitos anjos também já 
foram mortais que, ao morrer, foram 
escolhidos para servir a Paradisia. 


Ão construir seu personagem, o 
jogador escolhe entre as castas 
angelicais: Corpore, os mais nume- 
rosos habitantes celestiais, os famo- 
sos “anjos da guarda”; Protetores, os 
anjos da cabala tradicional e solda- 
dos que lutam nos grandes conflitos, 
que por sua vez são classificados em 
Querubins, Tronos, Denominações, 
Potências, Virtudes, Principados, Arcanjo e Anjos pro- 
priamente ditos; Captare, a elite entre as castas, 
normalmente encarregada de missões especiais, com 
caçar demônios;, Reciperes, os mercadores de almas; 
e Nimbus, os mais poderosos seres celestiais, e auto- 
proclamados governantes da Cidade de Prata. 


Anjos também possui capítulos explicando as 
mecânicas de jogo, os poderes, objetos mágicos e os 
Pontos de Fé (claro, mais importantes para persona- 
gens anjos). Outra cidade é apresentada, com seus 
devidos NPCs. Uma lista de anjos principais também 
é mostrada, assim como a hierarquia angelical e o 
mapa dos planos de existência. Ao contrário do suple- 
mento de demônios, não há uma aventura pronta. 


Anjos funciona quase como um complemento 
para Demônios, uma vez que temos os dois lados de 
uma mesma guerra — meio que como a Camarilla e 
Sabá de Vampiro. Em jogos para adultos é raro ver o 
“bem” eo“mal”, esimo conflito entre “lados”, que não 
são necessariamente certos ou errados. (Por isso cha- 
mamos de jogos para adultos...) 
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Demônios e Anjos: jogos 
(muito!) Inadequados para 
Menores de 18 Anos 


Uma campanha pode utilizar 
tranquilamente a informação e com- 
plementos de regras de ambos, sem 
maiores problemas. Mas para quem já 
possui as antigas versões, um aviso: 
nestes novos livros, as alterações são 
relativamente pequenas, não justifi- 
cam comprar de novo. Na verdade, as 
alterações em regras estão disponi- 
veis gratuitamente no site da Daemon. 


Sangue Fresco 


Vampiros também são figurinhas 
carimbadas em qualquer 
história de terror moderno, 
e a Daemon não podia ficar 
sem eles em seu cenário. 
Em Vampiros Mitológicos 
temos tudo para uma cam- 
SSB ponha baseada nestas cria- 
ABR turas sanguessugas. 


» É 


Diferente dos suple- 
mentos para anjos e de- 
mônios, Vampiros tem 
mais novidades nesta nova 
versão. O livro contém to- 
das as informações neces- 
sárias para se fazer uma 
campanha completa com 
vampiros. 


Tudo começa com uma 
explicação rápida sobre 
vampirismo e as definições 
a serem consideradas com 
verdadeiras dentro do “uni- 
verso Trevas”. É curioso 
notar as “leis vampíricas”, 
muito semelhantes às tra- 
dições de Vampiro: a Máscara, com a diferença de 
que aqui essas leis não parecem tão reforçadas ou 
importantes como no cenário gótico-punk de Mark 
Reinº Hagen. 


Após as instruções costumeiras sobre construção 
de personagem, o livro apresenta os diferentes tipos e 
linhagens de vampiros, assim com suas histórias. O 
jogador pode escolher entre: os Strigoi, os vampiros 
clássicos e mais “conhecidos” da literatura, como 
Drácula; as Brujas, um grupo de bruxas que se torna- 
ram vampiras para melhor combater a Inquisição; os 
Sábios, templários que foram vampirizados contra a 
vontade, mas salvos (de certa forma) pelo arcanjo 
Gabriel; os monstruosos Lamiai, que possuem corpos 
de serpentes gigantes e, por vezes, múltiplos braços; 
os Ekimmu, descendentes de vampiros babilônicos; os 
Vrikolakas, criaturas selvagens mais próximas de ani- 
mais e dos lobisomens; os Eretiks, uma descendência 
militarista dos Vrikolakas; os Nosferatu, vampiros amal- 
diçoados a possuírem aparência hedionda; os Asimani, 
horrendos bruxos e feiticeiros da África; os Kiang-Shi, 
os enigmáticos vampiros das lendas orientais; os 





Rakshasas, descendentes da deusa hindu Kali; os 
Arcárdios, vampiros com sangue de fada; e os estra- 
nhos Kamazots da cultura asteca. 


Além das regras normais sobre atributos, perícias, 
equipamentos e campanhas com vampiros, o livro traz 
novos poderes e fraquezas vampíricas. Se os anjos e os 
demônios possuíam Pontos de Fé, os vampiros têm 
Sanguinus (Pontos de Sangue, isso sim!), uma mecáâni- 
ca de jogo que funciona de maneira similar. 


Vampiros oferece ainda tem uma linha do tempo 
e uma cidade como exemplo (assim com os outros 
suplementos). Novamente, temos uma lista de vampi- 
ros “famosos”, que inclui personagens de várias obras 
literárias, filmes, séries de TV e quadrinhos. Ao mesmo 
tempo em que se pode encontrar ali monstros da 
estirpe de Drácula, Carmilla e Lestat, também são 
citados outros não tão... nobres. Como é o caso de Mr. 
Harker, um vampiro que aparece no filme trash Grito 
de Horror VI! O suplemento se presta a dar suporte para 
todo tipo de campanha, desde as mais focadas em 
intrigas e suspense, até as que seguem uma linha mais 
escatológica e exagerada. 


Mortos? 
Não mais! 


Depois de inúmeros 
atrasos e adiamentos, che- 
ga às prateleiras Spiritum: 
O Reino dos Mortos, que 
descreve para onde vão as 
almas dos mortais no “uni- 
verso Trevas”. Aqui fica- 
mos conhecendo o pós- 
vida de acordo com diver- 
sas correntes filosóficas, 
amarradas de modo que 
funcionem como cenário 
de campanha. 


Por exemplo, é men- 
cionado em outros títulos 
que tanto anjos como de- 
mônios negociam almas, 
e que parte principal do 
conflito entre as duas fac- 
ções vem justamente dessa disputa 
por “mercadoria”. Mas afinal, para 
que serve uma alma? Como elas 
são negociadas? Quanto valem? 
Spiritum oferece regras exatas so- 
bre como essas coisas funcionam. 


Os planos que servem de lugar 
intermediário entre o mundo físico e 
os mundos dos demônios e dos anjos 
também são descritos. São os planos 
Espirituais, Umbrais, Etéreos e o 
Astral. Aparecem também outros 
planos que tenham relevância para 
campanhas com fantasmas, como o 
Abismo, o Inferno, o Sonhar... 


E como são os personagens 
jogadores? Em Spiritum eles são os 
residentes do reino dos mortos (cha- 
mados de Fantasmas, Aparições e 
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Espíritos) e os demônios espectrais (Espectros e 
Obcessores). Também existem opções para persona- 
gens mortais, ainda vivos, mas com uma ligação mais 
forte com o etéreo — como os Médiuns, os Membros 
da Ordem da Rosa e da Cruz, Estudiosos do Umbral, 
Videntes, Oráculos e Sibilas. 


Existem ainda opções que não se encaixam ade- 
quadamente em nenhum dos casos (mortais e mortos), 
mas também disponíveis para jogadores: os Nephalins, 
almas imortais que lembram de suas encarnações 
anteriores; Habitantes do Sonhar, seres criados para 
povoar a dimensão dos sonhos; e os Viajantes Espiri- 
tuais, que trafegam pelos diversos planos de existência. 


Temos aprimoramentos, Pontos de Fé, Pontos He- 
róicos e outras mecânicas de jogo ligadas ao cenário e à 
história dos fantasmas e das almas. Os Poderes Espectrais 
também são descritos, assim como novos rituais. 


Além de ser um suplemento muito esperado, 
Spiritum tem valiosas informações complementares 
para a compreensão do universo sobrenatural dos livros 
da Daemon Editora — embora não seja tão ligado a um 
outro livro-suplemento, como a dupla 
Anjos/Demônios. E ainda tem a mais 
bela e inspirada capa de toda a linha 
Daemon, com arte de Evandro 
Gregorio — ou Greg Tocchini, que 
atualmente desenha quadrinhos para 
o mercado norte-americano! 


Vitória Nacional 


Com tantos títulos simultâneos, e 
ainda a iniciativa de colocar seu novo 
Anime RPG em bancas, a Daemon 
prova ser de fato a mais bem-sucedida 
editora brasileira que publica apenas 
material brasileiro. 


Marcelo Del Debbio e Norson 
Botrel provam que produtos de quali- 
dade ou cenários interessantes não 
bastam quando você empre- 
ga estratégias inadequadas 
— pois muitos bonstítulos bra- 
sileiros, apesar de interessan- 
tes, nunca conseguiram se 
tornar sucessos comerciais. É 
preciso aliar bons produtos a 
boas idéias. 
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belas capas de Greg 
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Depois que o Sistema D20 foi liberado como Licença 
Aberta, algumas editoras correram para ver se conse- 
guiam “pegar” os títulos mais populares, pois a Wizards 
of the Coast havia anunciado que não faria novas 
versões de todos os antigos mundos de Advanced 
Dungeons & Dragons. 


O cenário gótico de Ravenloft foi adquirido pelo selo 
Sword & Sorcery, que tem seus produtos distribuídos pela 
editora White Wolf — sim, a mesma de Vampire: the 
Masquerade. Também responsável por eu próprio cená- 
rio medieval, Scarred Lands, a empresa entrou em contato 
com o pessoal do site Kargatane (www .kargatane.com), 
reconhecido pela própria Wizards como oficial pela qua- 
lidade de seu trabalho. Participam do site diversos fãs de 
Ravenlofi, que já produziam diversos netbooks sobre o 
cenário. Alguns de seus participantes chegaram a escrever 
suplementos oficiais. Assim, o conteúdo do Kartagane foi 
utilizado como base para trazer o Semiplano do Terror ao 
novo Dungeons & Dragons 3º Edição. 


Como resultado, um dos primeiros cenários de 
campanha do antigo AD&D foi reformulado totalmente 
FORA da Wizards of the Coast, mas mesmo assim man- 
tendo fidelidade ao Ravenloft original, e agora chegando 
ao Brasil pela Devir. 


Não tem meio-orc? 


(Nota do Editor-Ninja Chato: como grande tá de 
Ravenloft, Rogério Saladino quer pular direto para os 
detalhes e SEMPRE esquece que nem todos os nossos 
leitores sabem de que se trata este título, então vou 
explicar. Este antigo mundo de campanha voltado para o 
horror gótico descreve uma dimensão maligna, eterna- 
mente enevoada, onde o Mal é mais poderoso e monstros 
clássicos da literatura governam reinos próprios no papel 
de Lordes Negros indestrutíveis. Este mundo chegou a ser 
lançado no Brasil como Ravenloft: Domínios do Medo, 
em versão AD&D, ainda disponível no comércio. Fim da 
Nota do Editor-Ninja Chato.) 


Ravenloft: Livro Básico de Regras é, como o nome 
diz, o livro essencial para o jogador que pretende fazer 
campanhas nas Terras das Brumas utilizando o sistema 
D20. Ele traz as alterações nas regras apresentadas nos 
três livros básicos do D&D que se aplicam no cenário. 


Como o livro anterior de Ravenloft, são mostradas 
regras para se criar personagens nativos tanto do Núcleo 
como das Ilhas do Terror, ao invés de personagens tirados 
de outros cenários (embora isso ainda possa ser feito 
tranguilamente, sendo até incentivado). 


As raças são praticamente as mesmas, com duas 
pequenas diferenças: não há meio-orcs e temos uma raça 
nova: os meio-vistani (Nota do Editor-Ninja Chato: os 
vistani são um tipo de povo cigano local. Fim da Nota do 
Editor-Ninja Chato). Sendo um cenário de terror gótico, 
orcs são incomuns, considerados até como lendas. Não 
há meio-orcs como uma raça reconhecida, mas existem 
os calibans. Estes seriam seres que, ainda no ventre da 
mãe, foram vítimas de alguma força mágica ou profana. 
Quando nascem, são deformados e providos de habilida- 
des estranhas (na prática, as mesmas de um meio-orc). 
Uma mudança pequena, mas que oferece um monte de 
ganchos para aventuras. 


As classes básicas de D&D são ligeiramente modi- 
ficadas. Temos a perícia nova Hipnose, e também alguns 
novos talentos próprios para aventuras de terror. Por 


exemplo, há um talento só pode ser adquirido por um 
personagem que tenha perdido um nível por dreno de 
energia. Esse aventureiro fica com o metabolismo “lento” 
e frio, tanto que mortos-vivos sem mente, como esquele- 
tos e zumbis, não o consideram vivo e não o atacam (a 
menos que provocados). 


Atuar como um servo dos deuses neste lugar maldito 
é terrivelmente desvantajoso. Mesmo assim, o livro 
básico discute as religiões existentes em seus seguido- 
res, com direito a dois novos domínios para clérigos. 
Estranhamente, não encontramos nenhuma classe de 
prestígio (presença quase obrigatória em qualquer título 
D&D). Estas só começariam a aparecer em suplementos 
posteriores, como Champions of Darkness, Heroes of 
Light e Van Richten”s Arsenal. 


Não sendo um mundo tipicamente medieval, o 
Semiplano do Terror apresenta Níveis Culturais diferen- 
tes em seus vários Domínios, indo do Selvagem até o 
Renascentista. Para ilustrar essa diferença de culturas, 
temos novos equipamentos como armas de fogo e regras 
para pólvora. 


E como esquecer as famosas regras para testes de 
Medo, Horror e Loucura, que são a marca registrada de 
Ravenloft? Este não é um mundo do tipo entre-na- 
masmorra-mate-o-monstro-pegue-o-tesouro — aqui os 
heróis podem ficar loucos de pavor! Diante de uma 
situação macabra, o personagem faz um teste de Vontade 
com certos modificadores e, se falhar, sofre efeitos 
diversos — desde um rápido atordoamento a um trauma 
psicológico profundo, ou pior! 


Eis quando a perícia Hipnose se torna útil, pois pode 
ajudar na recuperação de alguém que esteja sofrendo de 
efeitos mais fortes, como insônia, múltiplas personalida- 
des, depressão ou tendência suicida. Magias que resol- 
vam esse tipo de aflição são raras, e os sanatórios locais 
não são uma boa opção, porque são... sanatórios de 
filmes de terror, onde coisas mais estranhas ainda cos- 
tumam acontecer! 


Sobre ineficácia de magia, em Ravenloft muitas 
magias e itens mágicos não funcionam, ou funcionam Mal 
(é Mal mesmo, com “M” maiúsculo!). Magias que reve- 
lam informações não são totalmente confiáveis. Magias 
de teleporte não permitem sair de um Domínio gue esteja 
“fechado” (Nota do Editor-Ninja Chato: o Semiplano 
de Ravenloft é dividido em Domínios, que são como 
reinos, mas podem ser “lacrados” por seus respectivos 


Não tem meio-orcs, 
mas tem os 
calibans 
aqui, ó 








Lordes Negros, impedindo a entrada e saída de qualquer 
um. Fim da Nota do Editor-Ninja Chato). Qualquer cria- 
tura ou objeto conjurado pode surgir de forma corrompi- 
da, maligna. Magias necromânticas são mais poderosas, 
mas cobram um alto preço do conjurador e podem 
facilmente fugir ao controle. 


E por falar em sair do controle, foram mantidas as 
regras para os temíveis Testes de Poder, quando um 
personagem pode se corromper lentamente, tornando- 
se aos poucos uma criatura das trevas. Para cada ato 
maligno ou magia maligna lançada em Ravenloft, o 
mestre faz um teste secreto baseados em porcentagem. 
A chance de falha é inicialmente baixa — mas, de acordo 
com a “malignidade” do ato, pode au- 
mentar muito. À cada falha, o persona- 
gem recebe uma pequena recompensa 
dos Poderes Sombrios, assim como uma 
pequena “desvantagem”. 


(E curioso encontrar rolagens de 
porcentagem, com d100, neste sistema 
em que tudo se resolve rolando d20. 
Talvez seja para manter o clima de 
“evento especial e perigoso”, pois as- 
sim o aventureiro não pode usar nenhu- 
ma resistência ou forma de evitar o 


Teste de Poder.) 


Quanto mais vezes falhar em seus 
testes, o personagêm vai se tornando 
cada vez mais monstruoso. Os mais 
malignos de todos são recompensados 
pelas Brumas com seu próprio Domínio 
para governar. 


Curiosas 
Ausências 


Quando chegamos à descrição do 
lugar em si, algumas poucas novidades 
para os que já conheciam Raventloft: 
Domínios do Medo. 


Na maior parte, os Domínios não 
mudaram muito. Suas descrições são 
razoavelmente completas, suficientes 
para se começar uma campanha ou criar 
personagens nativos. Claro que isso 
depende de cada Domínio. Baróvia tem 
elementos muito interessantes, enquanto 


DA | 
- “ mntr tenha 9 e 
o reino de Forlorn quase não tem nada. O vampiro Strahd e sua sobrii 
maior vilão de Ravenloft não e branco, e — francamente — algu- 


A idéia é que os Domínios sejam melhor 0 
abordados em outros títulos, a linha 
Ravenloft Gazeteer. Até agora tivemos dois deles nos 
EUA, e um ferceiro está quase pronto. 


Curiosidades: NPCs que possuíam alguma relação 
com outros mundos foram excluidos. Lord Soth, o cava- 
leiro morto-vivo de Dragonlance não é mais um Lorde 
Negro. Acredita-se que tenha sido destruído (seu nome 
nem é citado!), mas na verdade ele retornou para seu 
mundo nativo de Krynn (essa história foi contada em 
Specire of the Black Rose). O semideus lich Vecna 
também saiu de Ravenloft (durante a aventura Die, 
Vecna, Die!), causando a destruição de seu próprio 
Domínio e o de seu rival Kas. Ambos não existem mais 
aqui, sendo apenas citados brevemente. 


Por outro lado, vemos o retorno de Domínios antigos 
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— como Rokushima Táiyoo, o domínio oriental, que fazia 
parte de versões mais antigas de Ravenloft e que, 
aparentemente, havia sido esquecido. 


Outra ausência notável é que não temos estatísticas 
de jogo para os Lordes Negros. Nenhum deles é apresen- 
tado! Eles seriam apresentados mais tarde em títulos 
como Secrets of the Dread Realm — mas é realmente 
estranho que, em um cenário tão fortemente influenciado 
pelos Dark Lords, o livro básico não ofereça nenhum. 


Por outro lado, temos aqui um resumão do material 
apresentado nos diversos Guias de Van Richten (um 
famoso caçador de monstros, equivalente ao Yan Helsing 
do livro Drácula) sobre criaturas das trevas. Aqui desco- 
brimos como são os vampiros, fantas- 
mas, lichs, licantropos, construtos, mú- 
mias, demônios, bruxas e os ciganos 
Vistan! nas Terras das Brumas, com no- 
vas habilidades e poderes estranhos. 
São interessantes as dicas sobre como 
criar vampiros alternativos, fantasmas 
mais fracos ou fortes, ou demônios con- 
jurados e aprisionados aqui. Mesmo 
assim, é pouco se comparado aos Guias 
de Van Richten originais. O tema devia 
ser reservado a um livro próprio, deixan- 
do espaço para algumas criaturas espe- 
cíficas (ou fichas de Lordes Negros). 


Méritos 
e Falhas 


Ravenloft: Livro Básico de Re- 
gras é um exemplo (bom ou ruim, de- 
pende de cada fã) de como pode ser um 
produto D20 produzido fora da WotC. 
Para quem já conhece o cenário — 
como aqueles que leram Domínios do 
Medo — não há muitas novidades e 
temos muito texto repetido. Os fãs mais 
antigos vão reclamar com certeza. 


Como livro básico, este novo 
Ravenloft cumpre seu papel expli- 
cando o Semiplano do Terror ao joga- 
dor iniciante, ou para quem procura 
uma alternativa aos “mundos padrão” 
de Greyhawk e Forgotten. Visual- 
mente, no entanto, não se compara ao 
livro básico de Forgotten. Contém 
hrinha: poucas ilustrações, apenas em preto 
mas são muito fracas, indignas de 
produtos anteriores. Claro, isso significa mais informa- 
ção, fazendo valer seu preço. 


A linha Ravenloft D20 da Sword & Sorcery tem 
excelentes suplementos (alguns razoavelmente desne- 
cessários, mas interessantes), como o livro de criaturas 
Denizens of Darkness e a série Ravenloft Gazeteer, em 
que um viajante descreve os diversos reinos que visitou, 
sob seu ponto de vista, com muita narração e poucas 
regras. Embora o livro básico não tenha chegado a tempo 
para o Encontro Internacional, todos eles estão sob a mira 
da Devir. O terror está a caminho... 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 
que deve ter o talento Dedos Frios 
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À inscrição deverá ser enviada até o dia 1º/10/2003 pelo CORREIO, por FAX, via n/SITE ou no endereço: 


Cy = DEVIR LIVRARIA 
Yi Db<) Rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci 
CEP 01539-000 - São Paulo - SP 
q fone: (0xx11) 3347-5700 a fax: (0xx11) 3347-5708 
& site: www.devir.com.br &! e-mail:eventos O devir.com.br 
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Ele é um dos autores dos livros básicos de Dungeons & Dragons 


3º Edição, e também assina trabalhos como Call of Cthulhu d20 e o 
polêmico” Book of Vile Darkness. Acaba de lançar Arcana Unearthed 
um livro básico alternativo com raças e classes exclusivas. Possui sua 
própria editora de títulos d20, a Malhavoc Press, onde publica títulos d20. 


É o mais respeitado e admirado escritor de RPG da atualidade. Ele é... 
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Monte Cook é hoje um dos mais respeitados %, 
escritores de RPG nos EUA, tendo feito bastante 
sucesso com sua editora, a Malhavoc Press, es- 
pecializada no sistema d20. Sua mesa de jogo é E 
famosa, contando com muitos dos principais es- x 
critores de d20 do mercado. 


Nesta entrevista exclusiva para a Rede RPG, Mon- 
te Cook fala do início de sua carreira, como foi 
trabalhar para a Wizards of the Coast, seus pro- 
jetos e fala mais dos livros que a Malhavoc Press 
pretende lançar este ano. 


Você é um veterano na indústria do RPG, traba- 
lha no ramo há muito tempo. Como começou qa 
trabalhar com jogos de interpretação? N 


Bem, um amigo meu foi para a 

Origins (uma grande convenção 

de RPG norte-americana) en- 

quanto ainda estávamos na facul- 

dade, lá por 1988. Na época jo- 

gávamos Rolemaster, um jogo de 
fantasia da Iron Crown 
Enterprises. Durante o evento, o 
Steve foi para o estande da ICE e 
falou com o pessoal de lá. Eles dis- 
seram que estavam procurando um 
livro de monstros e entregaram ao 
Steve um conjunto de suas instru- 
ções para autores. 


Ele trouxe a informação e me 
encorajou a tentar. Escrevi uma pro- 
posta e, para a minha surpresa, mais 
ou menos um mês depois um editor 
da ICE me ligou e disse que estavam 
interessados. 


Então eu escrevi Creatures 

and Treasures Il, um suplemento para 
Rolemaster. Quando estava pronto e os 
editores da ICE terminaram com ele (meu 
editor era Kevin Barret, amigo meu até 
hoje), mandei uma carta à ICE propondo 
mais trabalhos que eu poderia fazer, mais 
idéias minhas para produtos. Eles gosta- 
ram de uma delas e me disseram para ir em frente 
e escrever. Desta vez era um produto fazendo um 
“crossover” entre Rolemaster e Spacemaster, cha- 
mado Dark Space. 
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Quando me formei da faculdade, escrevi para 
a ICE novamente e pedi um emprego. Eles tinham 
vaga para um estagiário de verão, e durante aquele 
verão eu fiz tudo que ninguém mais queria fazer na 
ICE. Trabalhei duro, ganhando praticamente nada e 
me esforçando para tornar-me indispensável. Deve 
ter funcionado, porque naquele outono recebi uma 
oferta para trabalhar em tempo integral. Alguns anos 
depois saí para escrever como freelancer, mas even- 
tualmente acabei trabalhando na TSR. Ela foi com- 
prada pela Wizards ofthe Coast alguns anos depois, e 
eu eventualmente saí para começar minha própria 
companhia, a Malhavoc Press. 





A Malhavoc Press é hoje uma das dez maiores 
editoras de d20. O que o motivou a criá-lo? O ER 
começo foi dificil? o 







Começou assim: eu estava procurando uma saída para 
criar alguns produtos que eram o que eu queria fazer, 
não o que alguém queria me contratar para escrever. 

























Arcana Unearthed, E 
uma versão altemativa | 
para o Livro do Jogador 
D&D, oferece uma 
visão diferente de 
Cook para o jogo 


ERES os Epp 






Então a minha esposa Sue teve a idéia de reu- 
nir esse produtos e torná-los disponíveis online como 
PDFs. Pensamos que algumas pessoas pudessem se 
interessar e, quem sabe, talvez até ganhássemos um 
pouco de dinheiro. Pela maior parte, era simples- 
mente por diversão e para escrever o que eu queria. 
Mas as coisas decolaram de verdade e, veja só, dois 
anos depois, criar esses produtos para publicação em 
formato eletrônico e tradicional era um emprego em 
tempo integral para mim e Sue. Temos outros autores 
trabalhando para nós, como Bruce Cordell, Skip 
Williams e Sean Reynolds — e isso é ótimo porque 
eles são meus amigos, além de grandes escritores. 


Você é responsável por muito do Dungeons & 
Dragons 3º Edição, incluindo o 
excelente Livro do Mestre e o 
Book of Vile Darkness. Poderia 
nos contar sobre seu trabalho 
na Wizards of the Coast? É fácil 
trabalhar para a Wizards? 


Tenho boas lembranças dos meus 
dias na Wizards e muitos de meus 
amigos ainda trabalham lá. En- 
tretanto, tenho problemas sérios 
com algumas das técnicas e esti- 
los de gerência da Wizards. Não 
achei fácil trabalhar lá. Há pes- 
soas demais para o meu gosto 
envolvidas no processo criativo 
p EE decada produto. Estranhamente, 
BRR na Wizards as pessoas encarre- 
gadas da criação não são muito 
respeitadas. Seria de se esperar 
(pelo menos, eu esperaria) que 
isso fosse diferente em uma com- 
panhia que gerencia propriedades 
intelectuais. Estou muito mais con- 
tente agora. 


o RRR 


No Brasil é muito caro publicar 
um livro. Os e-books são uma al- 
ternativa natural para q publi- 
cação de livros de RPG aqui. En- 
tretanto, nosso mercado de e-books é murto pe- 
queno em oposição ao grande e seguro mercado 
americano. Você tem conselhos para os escrito- 
res que desejam vender e-hooks, indicando os 
prós e contras de se vender e-books em formado 
PDF na Internet? 


Bem, eu não acho que chamaria o mercado america- 
no de “grande e seguro”. Também acho que, já que 
está na Internet, não é “americano”. Por exemplo, se 
eu tivesse que dar um palpite sobre qual é a segunda 
maior empresa d20 em .PDF, eu diria que é provavel- 
mente a Natural 20 Press, que é comandada por Russel 
Morrus na Inglaterra. E nós vendemos .PDFs para pes- 
soas em todo o mundo. 


Em suma, produtos eletrônicos são a melhor 
maneira de um criador entregar sua criação a um 
público receptivo em larga escala. Acredito firme- 
mente que apenas duas forças deveriam impulsionar 
um mercado criativo: os fregueses e os criadores. Não 
os marketeiros, executivos, ou gente como eles. 


A tecnologia finalmente chegou a um ponto em 
que o indivíduo tem o poder de atingir centenas, ou até 
mesmo milhares de outros, sozinho. Entretanto, o me- 

















lhor conselho que posso dar a alguém é não olhar para 
a publicação em .PDF como um produto de alguma 
forma “menor” que um produto impresso. Leve seu 
trabalho muito a sério. Saiba as regras. Entenda a Open 
Game License. Arranje um editor para revisar o texto. 
Consiga ilustrações boas e sólidas para acompanhar 
seu produto. Diagrame tudo de maneira 
legível e acessível. As pessoas vão com- 
prar pela qualidade. 


Sua campanha urbana, Ptolus, é 
muito interessante; na verdade, 
para mim, aquela é a melhor parte 
do seu site. Vemos muita influência 
de Prolus em seus livros, de clas- 
ses de prestígio a monstros. 
Prolus é usada para testar seus 
livros futuros, Ou suas idéias vêm 
de sua companha? 


Ambos, na verdade. Algumas vezes, 
sei que vou colocar algo em um pro- 
duto e introduzo o conceito em Ptolus. 
Mas outras algo aparece ou é neces- 
sário no jogo e eu digo: “Posso colo- 
car isso em meu próximo produto”. 


Falando sobre Ptolus: é 
possível que algum dia ve- 
jamos um “Ptolus Cam- 
paign Setting” nas prate- 
leiras? A Malhavoc Press 
está planejando algo re- 
lacionado a Pralus? 


E bem possível. 


Você poderia nos falar so- 
bre o Arcana Unearthed, 
suas motivações para es- 
crever estes livros e como 
está sendo o processo? 


Arcana Unearthed: 
Malhavoc Handbook Vo- 
lume | é um produto de 
capa dura e 256 páginas. 
Ele é um tipo de “Livro do 
Jogador alternativo”. Significa que ele é 
um livro básico, contém tudo necessário 
para jogar em completa compatibilidade 
com o material que é Conteúdo de Jogo 
Aberto apresentado na 3º edição do RPG 
de fantasia mais popular do mundo. 
(Nota do editor: claro que ele está fa- 
lando de Dungeons & Dragons; nos 
EUA, por razões legais, muitos chamam 
D&D simplesmente de “o RPG de fanta- 
sia mais popular do mundo”.) 


Mas esta não é apenas uma reapresentação do 
material já familiar a centenas de milhares de joga- 
dores no mundo inteiro. Arcana Unearthed contém 
material novo na forma de classes e raças completa- 
mente novas, e centenas de novos feitiços, perícias e 
talentos. Em essência, o núcleo do jogo permanece o 
mesmo, mas todas as peças modulares são inteira- 
mente novas. O novo material é balanceado para 
funcionar em conjunto com o Conteúdo de Jogo Aberto 
existente, mas também foi cuidadosamente planeja- 
do para funcionar sozinho. Você pode jogar usando 






































Cook também 
desenvolveu as 
regras de HeroClix, 
o jogo de miniaturas 
colecionáveis com 
super-heróis 
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apenas o Arcana Unearthed, se desejar. 


Não estou fazendo isso porque acho o Livro do 
Jogador existente ruim — eu mesmo ajudei a criá- 
lo, afinal de contas. Arcana Unearthed difere da 
fantasia estilo D&D, mas apenas um pouco. É um tipo 
de produto “e se2”. E se D&D não tivesse anões, elfos, 
guerreiros e clérigos? E se ele fosse monta- 
do do mesmo jeito, mas com peças diferen- 
tes? E um experimento, com certeza, mas 
um que será útil para virtualmente qual- 
quer fã do jogo, já que as novas “peças” 
também podem ser adicionadas a um jogo 
normal. 

Mas as idéias básicas por trás do jogo 
não mudarão. Ele ainda será sobre bravos 
guerreiros com espadas e magos usando 
poderosas magias. Assim, o projeto inteiro en- 
volve alguns exercícios de pensamento muito 
interessantes. Por exemplo, como você dispo- 
nibiliza para os jogadores todas as opções para 
que joguem com os personagens que quise- 
rem, mas sem usar as raças e classes normais? 





Arcana Unearthed não é sobre classas 
e raças que podem ser facilmente comparada 
áquelas já existentes. Eu não quis criar uma 
classe que fosse apenas, digamos, um ladino 
com algumas habilidades dife- 
rentes. Ou uma raça que fosse 
igual aos anões, mas com um 
nome diferente. Então tive que de- 
finir as características que faziam 
alguém querer jogar com um cer- 
to tipo de personagem, e prover 
essas qualidades usando opções 
muito diferentes. 


Por exemplo, AU possui o 
“Unfettered” (lrrestrito): guerreiros 
agitados e vistosos, que confiam 
mais nos seus reflexos e raciocínio 
que em armaduras pesadas. Eles 
são esgrimistas furtivos e satisfazem 
as necessidades de alguém que não 
quer jogar com um “tanque” em ar- 
madura de placas, mas que ainda 
quer estar no meio do combate, gol- 
peando. Um jogador que gosta de bár- 
baros, ladinos ou mesmo monges de D&D, 
pode gostar de jogar com um Untfettered. 








Ele também pode, porém, gostar 
de jogar com o oposto ao Unfettered, cha- 
mado de “Oathwsorn” | (Jurado). 
Oathwsorns possuem uma aproximação 
similar ao combate, mas enquanto os 
Unfettereds são agitados e imprevisíveis, 
Oathwsorns seguem juramentos solenes e 
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- Um estrito treinamento para tornarem-se armas vivas 
(e transformar qualquer coisa em que tocam em ar- 
mas mortais também). 
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E então, claro, existem aqueles que se especi- 
alizam no que o Unfettered e o Oathwsorn evitam: 
armas e armaduras pesadas. O “Warmain” (Condutor 
da Guerra) é uma classe de guerreito excelente no 
uso de força bruta, armas enormes e armaduras exó- 
ticas para derrotar seus inimigos. E estas três são ape- 
nas algumas das classes mais básicas. 









Qual a relação entre Ptolus e Arcana Unearthed? 












Na verdade, não existe uma. Algumas das idéias do &, 
Arcana Unearthed vêm de jogar a campanha de 
Ptolus, mas os playtests que estou mestrando agora 

são um jogo completamente diferente, com cenário e ds 
personagens diferentes. 






























De que trata Ghostwalk, seu recente cenário para 
D&D feito em conjunto com Sean K. Reynods? Você 
poderia nos contar um pouco sobre o Ghostwalk 
e o processo de escrever um cenário inteiro com 
um parceiro? 


Ghostwalk é um cenário no qual você pode inter- 
pretar seu personagem mesmo depois que ele mor- 
reu. É um mini-cenário que você pode 
colocar em qualquer campanha, sobre 
uma cidade na fronteira entre a terra 
dos mortos e a terra dos vivos. Existem 
regras para interpretar personagens mor- 
tos lado a lado com os vivos. 


Escrever com Sean foi ótimo, ape- 
sar de não termos trabalhado juntos tanto 
assim. Desenvolvemos as idéias juntos, 
então ele escreveu sua parte e eu 
escrevi a minha. Sean escreveu a 
maioria do texto — na verdade o 
produto é mais dele do que meu. 
Ainda assim, foi divertido trabalhar 
neste cenário e foi algo que me dei- 
xou muito feliz. 


Você criou as regras para o exce- 
lente HeroClix, o jogo de miniatu- 
ras da WizKids. Poderia nos contar 
sobre sua experiência criando um 
jogo de estratégia. Você pla- 
neja fazer outros jogos de es- 
tratégia no futuro? 


Com a imensa variedade de es- 
calas de poder (indo do 
Demolidor no nível baixo até o B 
Hulk e o Super-Homem no nível E Co 
alto) e o vasto número de poderes E e 
que esses personagens possuíam 
nos quadrinhos, HeroClix tinha 
cara de que ia ser complicado. Mas 
era o meu trabalho tentar torná-lo 
tão simples quanto possível. 


BAtiO 
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Eu tinha que tornar os 
superpoderes muito gerais. Algu- 
mas vezes, poderes similares eram 
condensados em um único poder ou ha- 
bilidade em cada figura. Para nossos pro- 
pósitos, o poder de roubar habilidades e 
memórias da Vampira teriam que ser tra- 
tados da mesma forma que o dreno de 
sangue de um vampiro. Ficou claro que 
cada personagem não poderia ser indivi- 
dualmente replicado com 100% de preci- 
são, da mesma maneira que você faria 
em um RPG. Ao invés disso, retratamos a essência 
do personagem e, com alguma esperança, o nível 
de poder correto. Então o Ciclope e o Capitão Amé- 
rica possuem ataques à distância nem um pouco pa- 
recidos nos quadrinhos — raios óticos e um escudo 
arremessado —, mas com resultados similares em 
termos de regras. Esta técnica manteve o jogo sim- 
ples e direto. Ele usa a imaginação do jogador para 
preencher os detalhes específicos. (Nota do editor: 
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pois é, aqui no Brasil temos um tal 3D&T que tam- 
bém funciona exatamente assim.) 


Um dos conceitos que inventei para o jogo fo- 
ram as equipes. Eu quis encorajar os jogadores a for- 
mar as equipes que viam nos quadrinhos: os X-Men, os 
Vingadores ou a Irmandade. Ainda mais importante, 
eu queria que o jogo não punisse alguém que quisesse 
fazer isso por diversão ou por razões de história. 

Outras dificuldades na criação do jogo incluíam 


maneiras de retratar personagens voadores; como mos- 
trar que personagens fortes podem pegar coisas pesa- 


“das e usá-las como armas; e como personagens que 


levassem um golpe muito forte voariam para 
trás (assim como acontece nos quadrinhos). O 
truque era passar o “clima” dos quadrinhos 
sem complicar demais. 


Qual a sua relação com os livros Revisa- 
dos do Dungeons & Dragons, a versão 
3.5? O que você acha sobre oWizards 
of the Coast produzir uma revisão as- 
sim tão cedo? 


Não tenho relação alguma com a edição 
revisada. Nem sequer um “Monte, estamos 
pensando em fazer isto com o material que 
você criou, O que você acha2” No momen- 
to em que escrevo isto, não tenho mais 
conhecimento dos livros do que 
qualquer outro jogador. Sim, eu 
acho que é muito cedo para revi- 
sar os livros, mas as mudanças so- 
bre as quais ouvi até agora (na 
revista Dragon ou on-line) não 
parecem ruins. Eu não quero for- 
mar ou expressar uma opinião até 
que realmente saiba do que es- 
tou falando, porém. 
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Richard Garrell (entrevista) 
& Ubiratan “Bira” 
Alberton (tradução) 


Entrevista concedida 
originalmente para a Rede RPG 
(www.rederpg.com.br) 
























Alguns dos melhores 

títulos D20 fora da 
Wizards of the Coast 
são obra de Cook 












FESTA DO GIBI 


A Loja do Gibi 
convida para sua reinauguração. 


09 dle agosio de 2008 


A partir das 14 horas, tarde de autógrafos e bate-papo com: 








EUGÊNIO GOLONNESE 


Grande Mestre dos Gibis 
Criador da Myrza 


doi FRANCO DE ROSA 


A a MN RY Autor - Editor 
| Ma Estudioso das HQ's 


d. P. MARTINS 


Editor e um dos maiores 
tradutores do mercado 
brasileiro de HQ 
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Saudações dos deuses do RPG, leitores & 
leitoras (mais para as leitoras...) da DRA- 
GÃO BRASIL. Aqui quem fala (por enquanto, 
sei lá quando vão-me substituir de novo) é O 
Paladino. Tá bom, para quem não sabe ainda 
(putz, por onde andou?), um paladino é um 
guerreiro dos deuses, um defensor sagrado 
do bem e da ordem, dedicado a destruir o 
mal. Pois é, mas como sou um paladino 
furreca de baixo nível, fico apenas destruin- 
do a desinformação, respondendo as dúvi- 
das de vocês leitores. 


— Palada, meu lindo... você parece um 
pouco aborrecido hoje. O que você tem? As 
coisas não estão em ordem? Sua Princesa 
Narcila não está salva? O Antipaladino não 
foi embora? Eu mesma não parei de pegar no 
seu pé? Então o que está errado? Vamos, 
conte, uma guerreira mágica não suporta 
ver pessoas infelizes. 


— Hã... bom... acho que não me acos- 
tumei ainda com essa coisa de você ter vira- 
do guerreira mágica. Tá muito... diferente. 


— Sim, eu sei. Mas é uma mudança 
para melhor, não acha? Digo... não venha 
me dizer que gostava mais de mim antes? 
Quando eu brigava com você o tempo todo? 


— Como a Cruzada da Eterna TPM? Não, 
claro que não! Mas é que... ei, o que você 
está fazendo? 


— Ahn, só bordando uma almofada para 
você. Com um desenho do Jigglypuff, olha. 
Ele não é fofo? 


— Putz, almofada do JIGGLYPUFF?! Mas 
eu não gosto de Poké... 


— VOCÊ VAI USAR A MALDITA ALMO- 
FADA SENÃO FAÇO VOCÊ ENGOLIR ELA!!! 


— Ahn... bom... então tá. As coisas não 
ficaram tão diferentes assim, afinal... 


Muitos falsos deuses querem a glória e o 
reconhecimento como responsáveis pela in- 
venção do RPG, mas apenas uma divindade 
.pode ter esse privilégio: o maior de todos, o 
deus dos deuses, Mogunzo, o deus do RPG, 
“Aquele-cujo-nome-soa-ridículo-nas-primei- 
ra-quarenta-vezes-que-você-pronuncia”. 
Agora prepare-se para conhecer: A HIS- 
TÓRIA DO MUNDO SEGUNDO MOGUNZO 


No início era Mogunzo. Mogunzo era o 
deus de tudo, mas naquela época tudo era 


nada. Então Mogunzo criou o mundo, para 
ter onde ficar sentado o dia inteiro. 


Mogunzo então decidiu fumar, e para 
isso criou toda a vegetação. Para acender, 
Mogunzo criou o Sol. 


Um dia, coçando o saco, Mogunzo notou 
que algo incomodava seu glúteo. O incômo- 
do demonstrou ser uma pequena pirâmide, 
a qual Mogunzo atirou ao chão. O modo 
como ela caiu chamou a atenção de Mogunzo, 
que comêçou a atirá-la repetidamente, e 
pintou números em suas faces. Mogunzo 
inventara o D4. 


Com o tempo, Mogunzo desenvolveu o 
D6, o D8, o D10, o D12, o D20, o D50, 0 
D100 e o exclusivo D7,5 ou D7'/2, que 
mesmo jogado na mais plana das super- 
fícies sempre quinaria. Mogunzo então 
passou a contar nos dedos de 1 a 5. Nesse 
dia surgiu o sistema Storyteller. Mogunzo 
passou a estudar números avançados e 
inventou o AD&D. Finalmente, Mogunzo 
se dedicou aos números complexos que 
precisavam de uma calculadora científica 
com memória de 3 megabytes. Neste dia 
inventou o GURPS. Finalmente, pra rela- 
xar Mogunzo criou o 3D&T, pois já estava 
de saco cheio com tantas regras... 


Mogunzo estava feliz, pois com o ad- 
vento do RPG, seus filhos e filhas prospe- 
ravam (seus filhos prosperavam mais, pois 
por algum motivo estranho, Mogunzo não 
possuía muitas mulheres em seu grupo de 
jog... quer dizer, rebanho). 


Faltava agora a Mogunzo um campeão, 
alguém que disseminase sua palavra. Ele 
buscou por toda a esfera do mundo e en- 
controu, em terras tupiniquins, o mortal 


ideal. Ele estava bem ali, paradinho, e. 


Mogunzo falou: “Doravante será você co- 
nhecido por meu povo como Paradino”, mas 
a pronúncia de Mogunzo não era lá essas 
coisa e deu no que deu. 


Mogunzo então explicou a seu campeão 
a missão dele: “Deverá você crivar (furar 
em vários pontos) um dragão, e uma vez 
por mês, talvez duas em adições especi- 
ais, levar minha palavra a meu povo”. Mas 
o inepto campeão entendeu que deveria criar 


uma Dragão com ocasionais edições espe- 


ciais, e assim surgiu uma certa revista. 


O tempo passou, e o campeão de Mogunzo 
por algum tempo teve Só Aventuras, até 


SON Nai, 
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que seu deus lhe desse a inspiração de um 
jogo baseado em séries que passavam num 
certo canal que raramente mostrava o últi- 
mo episódio e que mudou muito de donos 
através dos anos. 


O jogo então cresceu e simplificou-se, 
apesar do povo de Mogunzo insistir em ta- 
belas de armas. Duas edições depois, 0 
jogo já estava Revisado e Ampliado, por 
fim sendo Turbinado. 


Havia, contudo, chegado o dia em que 
se fazia necessário um novo mundo. Mo- 
gunzo convocou seu campeão, e foi atendi- 
do por seu escolhido, por uma campeá e 
um over-campeão. Com a ajuda deles, e de 
alguns outros jogadores, digo, discípulos, 
esse mundo foi criado, mas o trabalho foi 
uma verdadeira Tormenta. 


Mogunzo determinou que o over-cam- 
peão rumasse ao tal mundo e fizesse uma 
ponta numa aventura. Dado seu sucesso, 
ele foi permanentemente transferido para 
lá. Aos campeões restantes, o Paradino e a 
Paradina, cairiam os deveres dos Perga- 
minhos. Auxiliado por um sagaz bárbaro e 
seu ajudante, eles espalharam a palavra de 
Mogunzo pelo quatro cantos da redação. 


Eventualmente, o povo de Mogunzo pre- 
cisaria de mais orientação, pois uma épo- 
ca conturbada se iniciaria: a Terceira Era 
De 20. Para isso, a trabalheira Tormenta 
foi revisada, e ostentaria um Terceiro em 
seu nome para fazer frente à nova invasão, 
mas os resultados foram meio desastro- 
sos. Para ser redimido de seu pecado, o 
Paradino teve que criar um Manual do Aven- 
tureiro, para orientar o povo de Mogunzo. 


O mundo criado por Mogunzo já era bem 
conhecido por seus filhos, mas faltava 
detalhá-lo. Mogunzo determinou que todos 
deveriam conhecer seu Reinado, mas Mo- 
gunzo era um deus meio preguiçoso, então 
dividiu seu trabalho em três partes. 


Mogunzo então obteve um sucesso de- 

















Vendo, Compro, 
Negocio 


VVendo 785 cartas de 
Magic incluindo cartas 
raras como: Mirri (felina 
guerreira), Inquisidor 
Supremo, Avatar Da 
Mágoa, Obliterar (Foil), 
Greel (Ceifador Da Men- 
te), Chainer (Mestre da 
Demência), Fractius Ra- 
inha, Fortaleza De Volrath, 
Gênio Hallam etc. Preço 
a combinar. 


E-mail: ronald-ps(obol. 
com.br, aic de Ronaldo 
(Araquara-SP). 


Negocio, troco ou com- 
pro cartas de Magic de 
TODAS as séries e ex- 
pansões. Possuo uma 
coleção antiga, repleta de 
raridades. Tenho espe- 
cial interesse nas cartas 
Barão Sengir, Isca, Se- 
nhor das Profundezas e 
ainda elfos, bestas, an- 
jos, vampiros e criatu- 
ras voadoras de todas as 
cores (incluindo dra- 
gões). Quem tiver essas 
cartas ou estiver afim de 
se desfazer de suas co- 
leções é só ligar. 


Tel.: (11) 9138-0681, c/ 
Átila ou atilassauro(mbol. 
com.br 


Vendo os seguintes li- 
vros: - AD&D - Livro do 
Mestre, Livro do Joga- 
dor e Livro dos Monstros 
(R$ 30,00 cada) / First 
Quest completo (R$ 
30,00) - Gurps - Gurps 
Super (R$20,00) - Outros 
- O Desafio dos Bandei- 
rantes (R$ 15,00), Vale 
dos Acritós (R$ 10,00), 
Out of the Pit (R$ 15,00). 


E-mail: heavyman(Dig. 
com.br (Rd) 


“e. asso.a 


Vendo 3126 cartas de 
Magic e 290 cartas 
de Spellfire em perfei- 
tas condições, muitas 
cartas de edições anti- 
gas, raras e banidas. 
Quem quiser a lista das 
cartas mande-me um e- 
mail!! Preço a negociar. 
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E-mail: heavyman(Dig. 
com.br 


Vendo (ou troco por mi- 
niaturas de Marvel Hero 
Clix) 1.500 cartas de 
Magic em excelente es- 


D4 > % s * tu a o o a 


tado por R$250,00. Vári- . 


as cartas raras como 
Avatar de Serra, Mox de 
Diamante, Fractius Rai- 
nha e muitas outras. Pre- 
ferência para interessa- 
dos da minha cidade. 


Tel.: (71) 367-3713, c/ 
Mateus (Salvador/BA) 
ou mateus.carneiro(o 


. bol.com.br. 
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Compro cartas de Ma- 
gic. Dou preferência para 
as cartas + conserva- 
das e verdes e verme- 
lhas. Pago bem. Tam- 
bém procuro jogadores 
da região de Mogi- 
Guaçú/SP. 


E-mail: celso.afonsomD 
br.mahle.com, c/ Celso. 


Compro e vendo cartas 
de Magic. Tel.: (84) 664- 
4698, c/ Paulo ou 
yoripe(Dbol. com.br 


Compro livros de Wraith: 
The Oblivion (o básico & 
os suplementos) ou tro- 
co por livros de Lohbi- 
somen, o apocalipse. 


E-mail: Izgo(muol. com. 
br, a/c de Luiz. 


Vendo pouco mais de 
3.000 cartas de Magic, 
muitas cartas raras! Me 
escrevam que eu man- 
daret a lista de algumas. 
E-mail: estevaorocha(o 
bol.com.br, a/c de Este- 
vão (Nova Friburgo/Rd) 


Compro lobisomen ida- 
de das trevas. R$ 20,00. 
E-mail michelipm(Dbol. 
com.br 


Compro Holy Avenger 
encadernada - volume Il, 


de preferência de al- 
guém de Brasília. 


E-mail: vinicius-jox(O 
bol. com.br 

Quero Jogar 
Procuro jogadores (as) 


de 0a 15anos de 3D&T » 
que morem em Natal, » 
podem ser iniciantes, 


quem nunca jogou e vai 
jogar pela primeira vez. 
Pelo amor dos deuses, 
apareça alguma mina no 
grupo que jogar só ma- 
cho é uma IDEA %S 
Fo 8! ! 

Tel.: 201-3845, c/ André 


Luiz ou zero andre 
bol.com.br 


Procuro grupo de joga- 
dores(as) para Vampi- 
ro, Mago em Petrópolis/ 
RJ. Queria também 


Potim, Guaratingueta. 
Faz 6 meses que me 
mudei e quero muito jo- 
gar. Tel.: (11) 9679-2695. 


Procuro um grupo (ex- 
periente ou não) para 
jogar Lobisomen, Idade 
das Trevas ou Apoca- 
lipse. Também jogo 
3D&T, D&D, AD&D, Vam- 


* piro etc. E-mail: michel 


comprar Oriental Adven- * 


tures (em português) 
valeu e me mandem um 
e-mail/victorblancá(o 
globo.com 


Procuro por jogadores 
de RPG Aracaju/SE para 
formar um grupo. Eu sou 
Mestre e jogo 3D&T 
Turbinado, Gurps, Imor- 
tal e aprendo qualquer 
outro sistema deregras. 


€ 


lom(Dbol.com.br 


fenho 21 anos e sou 
iniciante em D&D Sed 
(nunca joguei), procuro 
pessoas de Porto Ale- 
gre - RS que estejam 
dispostas e jogar com 
um principiante. 


E-mail: emersongim 
bol.com.br, a/c de Emer- 
son Leite. 


Estamos para iniciar 
uma campanha de D&D 
e preciso de mais inte- 
grantes para nosso gru- 


. po, somos de Guarulhos 
. & aceitamos iniciantes. 


E-mail: sembia(dbol. 
com.br com Harpista. 


; Gostaria muito de mon- 
. tar um grupo de RPG 


Tel.: (11) 222-6082, c/ * 


Márcio. 


* Estou querendo jogar 
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RPG 3D&T ou formar um 
grupo on-line de RPG. E- 
mail: pizzabrig(mbol. 
com.br (Fortaleza/CE) 


Me chamo Rodrigo e 
escrevo para pedir que 
divulgue meu e-mail e 
endereço pra contato 
com RPGistas de Cam- 
pina Grande. 


E-mail: rodrigosilva20083, 
(mhol.com.br 


severo oco 


Atenção jogadores de 
Natal/RN! Procuro joga- 
dores de Magic, Mage 
Knight, D&D 3º ed., 3D&T 
e Vampiro... Para jogar, 
trocar (só acessórios), 
discutir sobre RPG em 
geral. 


Tel.: (84) 664-4698, c/ 
Paulo ou yoripe(mbol. 
com.br. 


Procuro jogadores de 
RPG (Gurps, Vampiro, 
Lobsomen) e Magic, 
também posso aprender 
outros sistemas. Na ci- 
dade de aparecida, 


Aqui na Barra da Tijuca- 
RJ. Jogo 3D&T, Vampi- 


“ro, Gurps e Lobisomem, 
“ mas eu estou disposto à 
* aprender outros siste- 


mas!!! 


E-mail: rafaelqqueijo(o 
hotmail.com 


E ai pessoal! procuro 
desesperadamente um 


* grupo para jogar Sd&t de 


preferência Tormenta, 
que more em São José 
dos Campos-SP. 


E-mail: greiton2002(6m 
yahoo.com.br 


. Só Bobagem 


Tô mandando um abra- 
ção para O meu grupo 
RPGista do Colégio Ma- 
dre Savina Teresina 
E-mail: pizzabrig(bol. 
com.br 


“ Em primeiro lugar, que- 
* ria anunciar meu site em 


construção: www.nur- 
grimn.hpg.com.br. Que- 
ria também mandar um 
alô pra galera do RPG 
aqui de Friba: Christian 
(Oninin Kudassai), Asta- 
roth, Léo, Josué, Zig- 
frigd... vcs são todos 
malucos!!! 


Dick SilverHawk 





cisivo em um teste de Sacada Esperta e 
percebeu que, já que a porteira e a licença 
estavam abertas, transformaria sua Tor- 
menta para De 20, e possivelmente espa- 
lharia seu mundo pelo mundo, pois certos 
Reinos estavam Esquecidos. 


Cedo ou tarde, Mogunzo precisaria que 
seu povo conhecesse sua história, então aqui 
estamos. O que o futuro reserva ao povo de 
Mogunzo? Só os dados atrás do screen de 
Mogunzo sabem... 


Flavius, sumo-sacerdote de 
Mogunzo, SP/SP 


Paladino, seu danado! Você sempre disse 
que servia a uma deusa bonita e ciumenta. E 


agora descubro que você é um servo desse . 


tal deus Mogunzo? 


— Tá passando mal? Nunca ouvi falar de 
Mogunzo nenhum! 


— Não minta pra mim! Este leitor é um 
grande sábio, tem profundos conhecimen- 
tos sobre a história do RPG e da Dragão 
Brasil. Conhece os segredos sobre os 
primórdios de nossa revista. Ele deve estar 
dizendo a verdade. 


— Mas a minha deusa... 


— Puxa, Paladino... snif... achei que você 
confiava em mim... achei que não me es- 
condia nada... snif... 


— Quê?! Mas eu não... Paladina... faz 
ISSO Não... não chora... 


KAGBOF! 


— Aaaaali... uma...marreta? Me bateu 
com uma MARRETA?! 


— Snif... é... garotas meigas de mangá 
podem invocar armas poderosas para bater 
em quem as magoa, não sabia? 


— (Ai, caramba... a Paladina meiguinha 
é MAIS perigosa que a Paladina estressada!) 


Quero Mundo 
das Trevas 


Aos editores da DRAGÃO BRASIL, envio este 
e-mail para fazer uma crítica. Onde estão as 
matérias para Storyteller?! E não me ve- 
nham com artigos antigos na seção “Tesou- 
ros Ancestrais”, nem com artigos para O 
“meio” Storyteller Street Fighter RPG. Falo 
de novas matérias para o World of Darkness! 


Os sistemas 3D&T e D20 acabam ocu- 
pando a maior parte das páginas da revis- 
ta. E tudo por que? Ao que parece, é porque 
vendem mais matérias destes dois siste- 
mas e também devido ao fato de uma de- 
clarada preferência de alguns dos mem- 
bros mais importantes da referida revista 
pelo D20. Se abrir mais espaço na revista 
para materiais de outros sistemas for 
inviável, a boa e velha Só Aventuras pode- 
ria ser trazida de volta à ativa. 


Outra questão importante é falta de 
criatividade nas aventuras publicadas! Sei 


a PE 


lá, criem novos seres (que tal uma matéria 
com os acólitos de Mago, nos mesmos 
moldes das antecessoras, sobre carniçais 
e parentes?), quebrem as regras! 


Tenho certeza que esse e-mail vai para 
pasta “trash” depois de ser lido (talvez até 
mesmo antes), mas não posso me curvar 
ante esta situação. 


Se preferirem não me dar ouvidos te- 
nho uma ótima sugestão para uma matéria 
para D20 (sim, D20): a ficha completa de 
mais um terrível (insira aqui tom irônico 
em graduação máxima) animal mitológico: 
a maldita eguinha pocotó... A julgar pela 
linha em que as matérias estão sendo fei- 
tas, eu diria que isto não é improvável... 


Lembrem-se, se o D20 é o “WindowsT” 
do RPG, sempre haverá quem prefira o 
“LinuxT”! 


Gustavo Melo Ribeiro, simples mortal 
no WOD (e orgulhoso disto!) e 
admirador do estilo de vida do Culto 
do Extase, Canoas/R$ 


E aqui vamos nós novamente responder a 
mesma coisa: o Mundo das Trevas de Vam- 
piro, Lobisomem e outros pertence a uma 
outra editora, a Devir Livraria. Também per- 
tence à Devir a responsabilidade de traduzir 
material oficial para esse cenário — uma 
tarefa que estão cumprindo muitíssimo bem, 
uma vez que o Mundo das Trevas é o cenário 
de campanha com mais títulos publicados 
no Brasil. O World of Darkness certamente 
não precisa de nossa ajuda para crescer. 


Mesmo assim, a DB ainda produz mate- 
rial Storyteller — seja Street Fighter, como 
0 Hulk nesta edição; seja para o Mundo das 
Trevas, como as Aparições na recente DB 
94. No entanto, você vai notar que artigos 
multissistema como Hulk satisfazem a um 
maior número de leitores, enquanto algo es- 
pecífico sobre o Mundo das Trevas não con- 
segue 0 mesmo. 

Linux, você diz? Para ninguém dizer que 
não pensamos nas minorias, veja O que fize- 
mos nesta edição! Apresentamos um jogo 
antigo e quase esquecido — o excelente 
Paranóia — aos novos jogadores, em ver- 
são resumida, para que se interessem em 
procurar pelo livro básico. Dependendo da 
resposta dos leitores, faremos 0 mesmo com 
Castelo Falkenstein, Shadowrun e outros. 


Quanto a uma ficha de personagem da 
eguinha pocotó... bom, se você insiste, va- 
mos preparar uma depois que for lançado 0 
Livro dos Níveis Épicos para D&D. 


— Paladino... tá zangado comigo? Fica 


não, vai? Me perdoa? 


— Hã... tá, tudo bem... esquece... 

— Ai, obrigada, obrigada, você é um amor! 
Vou fazer pipoca caramelada, você quer? 

— Na verdade eu não gosto muit... 


— VOCÊ VAI COMER ATÉ A ÚLTIMA DRO- 
GA DE PIPOCA, ENTENDEU?! 


— F-foi o que eu disse, adoro pipoca 
caramelada, nham! 
o e 
Queima-Filme 


Caros amigos da minha tão querida revista 
DRAGAO BRASIL. Eu sou Chocolove, o 


guerreiro imortal que foi amaldiçoado (gra- 


ças à minha suposta insanidade) a parecer 
com uma criança para toda eternidade (toda 
MESMO, me transformaram em imortal!). 
Eu gostaria de pedir encarecidamente para 
vocês me darem a bênção de realizarem 
alguns pedidos deste nobre e eterno servo: 


1) Gostaria de pedir que vocês fizes- 
sem um... vejamos... “esquema” para 
3D&T dos. animes Cavaleiros do Zodíaco, 
Trigun, Cowboy Bebop e, por fim (mas não 
menos importante) do recente Shaman King. 
Afinal, vocês fizeram até mesmo do (ultra- 
jante) Yu-Gi-Oh! 

2) Gostaria também que vocês, PELO 
AMOR DO PANTEÃO INTEIRO E DO ESCAM- 
BAU A QUATRO, incluíssem a raça Demô- 
nio (ou Youkai, como preferirem) no Livro 
Sagrado, digo, o Manual 3D&T. 


3) Gostaria de pedir à minha amada 
Paladina que ela venha logo buscar suas 
roupas de baixo, pois minha mãe já está 
suspeitando de mim com essas roupas 
de mulher. E para ela me dizer onde es- 
condeu o controle remoto e o meu manual- 
zinho querido!!! 


Chocolove (guerreiro/pentelho/ 
comediante/maguinho que não teria 
nada contra outra “visita” da 
Paladina!), SP/SP 


1) É bem possível que tenhamos adap- 
tações de todos esses animes nas próximas 
edições da DB. 


2) Ainda é cedo demais para pensar em 
uma nova edição do Manual 3D&T, então 
isso não deve acontecer. Mas talvez essa 
raça — e outras — apareçam em suple- 
mentos ou matérias. 


3) Bom... talvez não seja um bom mo- 
mento para incomodar a Paladina com um 
assunto assim tão delicado... mas se essas 
roupas estão criando problemas, pode man- 
dar pelo correi... 


— Paladino?! O que está dizendo? 
— Ué, só falei para ele... 


— Você ACHA que estive mesmo na casa 
desse leitor e deixei lá minhas roupas ínti- 
mas?! Você pensa isso a meu respeito?! Pen- 
sa que sou esse tipo de mulher?! Paladino... 
snif... como você pode...? 


— Mas... mas não é da minha conta 
se...-droga, não chora... 


FLA 


— NÃO TÔ CHORANDO! ME DEIXA! 


— Ugh... tá bom, tá bom... mas tira esse 
machado da minha testa primeiro... 


LENDAS LENDÁRIAS 





Sucesso não 
multo Decisivo 


Estava a jogar D&D com meu grupo, 
quando nosso guerreiro estava enfren- 
tando seu inimigo. No momento da ba- 
talha o “sortudo” guerreiro desfere um 
golpe fulminante com sua espada! 

— Um 20!!! — diz o jogador ao 
rolar o teste de ataque. 

— Jogue de novo, pode ser apenas 
uma ameaça — diz o Mestre. 

— Outro 20!!! Um 19!!! Agora outro 
19!!! E mais um 19!!! — o guerreiro 
estava no nirvana, quando o Mestre dis- 
cretamente ri e diz: 

— Infelizmente, mortos-vivos são 
imunes a sucessos decisivos... 


O Grupo de Hábitos Alimentares 
Estranhos, Múriaé/MG 


Era uma aventura de AD&D. Tinha um 
Clérigo da Trapaça que não tinha feito 
nenhuma trapaça, e a aventura estava 
acabando. Desesperado, ele apelou para 
o bárbaro burro: 

— Esta é uma pedra mágica! Se você 
quebrá-la na cabeça, ela vira comida! 

— Oba! Comida! — disse o bárbaro 
ansioso, pegando a pedra e acertando 
com toda a força... na cabeça do clérigo. 


Otomo, o ninja, pai do dragão 
vermelho bom e amigo do 
bárbaro quebra-cabeça, e-mail 


— Vocês estão diante de uma abertura 
na parede — diz o Mestre. — Parece 
uma porta, mas é muito escuro o apo- 
sento para o qual ela leva. 


— Vou parar para escutar — diz um 
jogador. 

— Você NÃO OUVE nada! Eu já dis- 
se que está ESCURO! 


Avatar de Emeete, e-mail 


“Não posso. Tenho medo do escuro.” 


— Vampiro, clérigo de Tenebra, ao 
ser perguntado sobre porque não 
dormia em caixões. 


André Nukem, e-mail 


“Eu uso minha invisibilidade e passo.” 


— Últimas palavras de um elfo mago 
antes de atravessar um corredor 
cheio de armadilhas. 


Gleiton, Orador das Sombras, e-mail 





Impondo Limites 


Eu sou o GM, estou de volta e mais uma vez 
tenho um monte de dúvidas multi-sistemas 
em mais um e-mail enorme: (...) 


GM, e-mail 


Perdão, GM, mas decidimos fazer de você 
um exemplo. NÃO vamos mais publicar car- 
tas com dezenas de perguntas, uma vez que 
elas ocupam o lugar de outros leitores. Então, 
pessoal, façam o favor de perguntar apenas 0 
que for realmente importante. Ou divertido! 


— Puxa, Paladino... mas estou vendo aqui 
que ele perguntou se existe algum suplemen- 
to aperias sobre familiares para Ars Magica. 
Você não acha isso importante? 


— (Como responder isso sem apanhar?) 


Apelão Epico 

Helou, pessoal da DRAGÃO BRASIL! Venho 
dizer por meio desta humilde e-missiva que, 
desde que comecei a comprar a revista (lá 
pelo número 20), só a vi melhorar com o 
passar do tempo! Vocês estão de parabéns, 
galera, e espero poder um dia comprar a 
edição número 500! Agora, às perguntas: 


1) Vocês pretendem fazer algo especial 
para a edição número 100 da DB? 


2) Sei que em 3D&T não se pode medir 
o poder de um personagem com exatidão 
através dos pontos, mas mesmo assim, 
com quantos pontos se poderia construir 
um personagem épico? 

3) Aliás, vocês poderiam adaptar o 
modelo Demilich do Epic Level Handbook 
para um kit de 3D&T? Digam que sim! 


4) Existem dragões épicos (força e 
prismático) em Arton? 


5) E se uma família de Hecatoncheires 
fosse passear em Arton? ;-) 


6) Ei, não seria mau se vocês fizessem 
uma adaptação de He-Man e outra de G.f. 
Joe! Que tal? O Esqueleto é o cara! E o Snake 
Eyes também! Ambas para 3D&T, por favor. 


Bueno, era isso. Obrigado por lerem (ou 
publicarem, tanto faz) o meu e-mail, e lon- 
ga vida à DB! 


Gabriel, e-mail 
1) Sim, pretendemos. 


2) Acho que qualquer personagem feito 
com mais de 100 pontos está de bom tama- 
nho para algo épico.' 


3) Sim, poderíamos. Mas NÃO vamos! 


4) Em Arton não existem essas duas es- 
pécies, mas existem dragões épicos de ou- 
tros tipos. Qualquer dragão com Nível de De- 
safio acima de 20 é considerado épico. 


5) Bom, se um bando de bichos com ND 57 
aparecer, teremos que juntar um bando de he- 
róis épicos, ou meia dúzia de avatares do 
Panteão (todos com 40 níveis de personagem; 
falamos neles outro dia) para acabar com eles. 


6) Mas puxa, tem MUITOS Mestres do 


Universo e Comandos em Ação... 


— Paladino, verdade que vamos fazer 
algo especial para a revista número 100? 


— Claro que vamos. Acho que diz aqui 
em algum lugar na revista. 


— Puxa, e você não me conta NADA?! 
Não confia MESMO em mim?! Paladino, por 
que você é tão mau comigo...? Snif... Não 
tenho sido legal? Não tenho sido boazinha...? 


— Mas eu... não chora... 


TCHUNK! TEHUNK! TEHUNK! 
— NÃO TÔ CHORANDO! 


— Argh... tudo bem... não tá chorando... 
agora pega suas flechas de volta... 


Salva! 


O Paladino é demais! Jamais conheci herói 
tão nobre, tão inteligente, tão valoroso, tão... 
TÃO! Sua sagacidade no combate a fera 
reptiliana e no meu resgate Rrproondo 
ram-me sobremaneira! 


“Quem diria que sua captura por meros 
kobolds fazia parte de um plano seu para me 
salvar? Quando as pequenas criaturas o ata- 
ram e pensavam em fazer dele um jantar, ele 
habilmente derrubou um vasilhame de óleo, 
próximo ao espeto onde as criaturas o havi- 
am amarrado. O óleo espalhou-se sobre a 
fogueira e causou um incêndio. O fogo se 
alastrou rapidamente e queimou a floresta 
de Ervas Venenosas, eliminando muitas de 
suas criaturas vis. A fumaça e as cinzas 
foram carregadas pelos fortes ventos, co- 
brindo e aterrando o Pântano dos Espectros. 
Com o caminho aberto, ele não teve dificul- 
dades em se desvencilhar das cordas e se- 
guir as pequenas criaturas que fugiam em 
desespero, correndo em direção à Caverna 
das Mil Condenações. Distraído pelos 























PALADA 
LINDÃO, VOCÊ 
NÃO ACHA QUE 
ESTOU MUITO 
MELHOR 


kobolds, que arremessavam suas espadas 
para o alto em terror, o dragão vermelho que 
me mantinha cativa não percebeu a aproxi- 
mação do meu amado e permitiu minha fuga. 
Pelo menos foi o que pude deduzir do discur- 
so afoito de um kobold que encontrei corren- 
do, agora há pouco. 


Infelizmente, meu nobre salvador não po- 
dia contar com a tolice e impaciência desta 
jovem princesa, que saiu da caverna para ver 
o que acontecia, ao invés de esperar pelo seu 
Paladino. Devemos ter nos desencontrado e 
ele, agora, deve estar se perguntando onde 
estaria a dama que ele veio resgatar. 


Felizmente, encontrei a Antipaladina no 
caminho e seguimos juntas ao meu caste- 
lo. Escrevo para que avisem, caso encon- 
trem o Paladino, o que aconteceu comigo e 
que o espero para uma festa em sua home- 
nagem e como ele me resgatou do grande 
dragão vermelho. 


Princesa Narcila, e-mail 
Ahn... então foi assim, Paladino? Foi assim 
que salvou a princesa Narcila? 


— F-foi! Olha, só não contei para você 
porque sou modesto, tá? Não tem nada a ver 
com não confiar em você! NAO ME BATE! 


— Bater?! Paladino, seu bobo! Você en- 
frentou um dragão para salvar a princesa. 
Você foi muito valente. Estou orgulhosa. 

— Hã... sério? 

— Claro! Merece uma recompensa. Vou 
preparar uma pizza califórnia com bastante 
fruta em calda, que você adora. Que tal? 


— Mas eu detest... digo... v-você é muito 
gentil Paladina. 


— Ah, seu bobo! Já volto, tá? 


— (Por que, de repente, sinto que a TPM 
dela continua tão eterna quanto antes?) 








C-CLARO 
QUEACHO! 
MUITO MELHOR? 
TUDO O QUE 
VOCÊ QUISER! 
NÃO ME BATE/ 















PRESTO, 
CÊ VIU MEU 
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Estes são os cinco vencedores 
da PROMOÇÃO PROMOÇÃO 
FORGOTTEN REALMS. 

Cada um será premiado com 


E] Estes são os cinco vencedores 
x da PROMOÇÃO SENHOR 

DOS ANÉIS. Cada um será 
premiado com um livro básico 








um livro básico de FORGOTTEN O SENHOR DOS ANÉIS RPG. 
REALMS * OS REINOS ESQUE- Parabéns! 
CIDOS. Parabéns! 

Michel 


Guilherme M. Torres 
São Carlos — SP 


Monteiro da Silva 
Sorocaba — SP 


Alexandre Elimar Gomes Cipriano 
Calgaru Beskow Muriaé - MG 
Guaíba — R$ 

Vinícius Nery Cordeiro 
Alice Freitas Versiani Rio de Janeiro — RJ 
Ibirité — MG 

Túlio Ferreira 
Pedro Gabriel Leite da Silva 
Gonçalve de Lima Lorena — SP 


São Gonçalo — Rd 


Rodrigo Merlino 
Salvador — BA 


Diego Kober 
de Oliveira 


Porto Alegre — R$ 
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X-Men. Blade. Homem-Aranha. Blade de novo. 
Demolidor. X-Men outra vez. Nos últimos anos, todos 
eles vieram dos quadrinhos para o cinema, e para a 
DB também. Agora chegou a vez do Incrível Hulk 
invadir as telas... e sua mesa de jogo! 


Sendo que o gigante verde é único superpersonagem 
a aparecer no filme (na verdade tem outro, mas não 
podemos contar sem estragar a surpresa...), 
tomamos novamente a decisão adminis- 
trativa de basear esta adaptação nos 
quadrinhos — o que possibilita ao 
Mestre utilizar mais aliados e vilões. 
Portanto, muita coisa que você val ler 
agora não acontece no filme, que 
apresenta uma origem totalmente 
diferente para o Hulk. 


Suas informações de jogo representam suas 
aparições mais marcantes nos quadrinhos 
Marvel, com fichas para os seguintes 
sistemas de regras: 


3D&T: para utilizar os personagens gama em sua 
campanha, você vai precisar do Manual 3D&T 
Revisado, Ampliado e Turbinado, além do 
suplemento U.F.O.Team, que contém regras para 
superpoderes. 


GURPS: você vai precisar dos livros 
GURPS Módulo Básico e GURPS Supers. 


Street Fighter: você vai precisar das 
revistas Dragão Brasil Especial 9, 11 e 
13, que juntas formam o livro básico do 
jogo; ou a edição encadernada que oferece 
o jogo completo. 


es derme nd 


[SOST O + 


O Dr. Robert Bruce Banner pode ser considerado 0 homem 
mais sortudo e azarado do mundo ao mesmo tempo. Ele foi 
agraciado com um grande intelecto, que o tornou o maior 
especialista do mundo em radiação gama, levando-o a 
trabalhar com o Exército Norte-Americamo para a criação de 
uma bomba que utilizaria essa energia. Entretanto, no dia do 
primeiro teste, Banner percebeu um civil na área onde a bomba 
explodiria e alertou para que um colega, Igor Starsky, detivesse 
a contagem regressiva enquanto se dirigia para o local. O que 
o Dr, Banner não sabia é que Starsky era um espião russo 
infiltrado para sabotar o projeto, esperando apenas uma 
oportunidade como esta, 


Banner, ignorando que a contagem prossegula, correu até o 
civil — um adolescente chamado Rick Jones — e o conduziu 
até um local seguro. Mas antes que pudesse ele mesmo se 
proteger, a bomba detonou, irradiando o corpo do cientista. 
Devido a um fator genético desconhecido em seu DNA, ao 
invés de ser morto, o Dr, Banner sofreu uma mutação que o 
transformou em uma poderosa criatura verde. O monstro 
recebeu de um soldado o apelido de “Hulk” — que é uma gíria 
dos militares para um destroço ou qualquer outro grande 
obstáculo no campo de batalha. 


À partir de então, sempre que Banner ficava zangado, nervoso 
ou excitado, a adrenalina liberada em seu sistema acionava a 
mudança, que só era revertida quando o Hulk se acalmava, 
não sem antes causar ondas de destruição generalizada. 
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Ao longo dos anos, tanto Banner quanto seu alter ego sofreram 
incontáveis transformações. Isso incluiu a mente de Banner se 
tornar dominante; o Hulk se tornar descontrolado e ser exilado 
em outra dimensão; a separação dos dois; o surgimento de um 
Hulk cinza e inteligente; um Banner que se transformava ora po 
num Hulk verde, ora num Hulk cinza; a união de todas essas add 
personalidade em um Hulk verde que não assumia forma E di 
humana, apenas para depois assumir a forma humana quando 

zangado; a transformação em um dos Cavaleiros de 

Apocalypse e por aí val... 


bs À dia E 1 as 2 


20 Ef 
F18 (Contusão), H2, R6, A8, PdFiO (Contusão), 
50 PVs, 80 PMs 


Vantagens: Aliado (Rick Jones), Armadura Extra 
(Contusão, Corte, Perfuração, Calor/fogo, Frio/gelo), 
Aceleração, Pontos de Vida Extras x2, Pontos de 
Magia Extras x5, Resistência à Magia, Regeneração, 
Superpoder de Aumento de Dano (Focus 10, 
Restrições: Apenas em si mesmo, Apenas sob 


O máximo) 


Desvantagens: Má Fama, Modelo Especial 
(especialmente quanto a roupas...), Monstruo- 
so, Inculto, Fúria 


| | *Normalmente um personagem em Fúria não 

BRR | pode gastar PMs, usar Magias ou Superpoderes; 
mas neste caso a Restrição é válida, pois limita 
O uso do poder e se encaixa na adaptação. 


Tr, Vw. 
£Á E aa ga 4 o E. ao 
Mt A DO add 
“aii! y o” RAM “o tm nn” E 


ST 290+, DX 12, IQ 7, HT 18/40 


q / | vã Ne E Vantagens: Força de Vontade +15, Hipoalgia, 


1 Imunidade, Aliado (Rick Jones, com -12), Empatia 
com Animais, RD 75, DP 3, Recuperação Física 
Instantânea, Pontos de Vida Extras x 22, Super- 
salto x4, Supercorrida, Invulnerabilidade a 
Radiação, Densidade Ampliada x8, Resistência a 
Pressão, Tolerância a Temperatura, ST Ampliada + 200 
(Acesso: aumenta 5 pontos por turno até o máximo, -10%, 
Apenas quando furioso -30%) 


Desvantagens: Aparência (Hediondo), Fúria, Reputação —-4 
(monstro descontrolado e perigoso, todos, o tempo todo), 











Gigantismo, Dependente (Betty Ross, futuramente Betty 
Banner, depois ninguém; frequência de participação varia) 


Peculiaridades: sempre se refere a si mesmo na terceira 
pessoa; chama pelo nome apenas Rick e Betty 


Perícias: Briga 20, Saltos 16, Intimidação 18 


Atributos: Força 40, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 3, Manipula- 
ção 1, Aparência 1, Percepção 2, Inteligência 1, Raciocínio 2 


Habilidades: Intimidação 5 
Antecedentes: Aliados (Rick e Betty) 3, Fama 3 


Técnicas: Soco 5, Chute 1, Bloqueio 6, Apresamento 1, 
Esportes 6, Foco 2 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Shockwave, San He, 
Throw, Jump, Alr Smash, Regeneration, Stunning Shout, 
Thougskin 


Renome: Glória 9, Honra 6 
Chi 6, Força de Vontade 10, Saúde 20 


Após sua separação e reintegração com o Dr. Banner, o Hulk 
passou por uma transformação que não só alterou sua cor, mas 
tornou-o mais Inteligente... 6 sacana! Em termos de jogo, 
aumente a habilidade do Hulk em 1 ponto e retire sua Desvanta- 
gem Inculto em 3D&T. Em GURPS e Street Fighter DOBRE a 
inteligência, corte a Força de Vontade ao meio e remova qualquer 
característica que pertença ao "Hulk burro”, Para o Hulk Banner, 
simplesmente considere as melhores estatísticas de cada um, 


FO, H2, R1, AÍ, POFO, 5 PVs, 5 PMs 
Vantagens: Genialidade, Aliado (Rick Jones), Perícia Ciência 


Desvantagens: Insano (Dupla Personalidade), Protegida 
Indefesa (Betty) 


ST 12, DX 11,10 17, HT 11 

























Vantagens: Aliado (Rick Jones, com -12), Aparência 
(Atraente), Reputação +1 (perito em radiação gama, grupo 
pequeno, todo o tempo) 


Desvantagens: Segredo (que ao ser descoberto será 
substituído por Reputação -3), Vontade Fraca -3, Pacifismo 
(auto-defesa apenas), Mudança Descontrolada (dependendo 
da época, mediante raiva ou à noite), Desdobramento de 
Personalidade, Senso do Dever (amigos próximos) 


Peculiaridades: tem uma estranha predileção por calças roxas 


Perícias: Matemática 14, Física 15, Fisica Nuclear 19, 
Operação de Computadores 17 


Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 2, Carisma 3, Manipula- 
ção 2, Aparência 3, Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 2 


Habilidades: Segurança 2, Computador 4, Investigação 1, 
Medicina 4, Mistérios 2 


Antecedentes: Aliados (Rick e Betty) 3, Fama 3 


Técnicas: Soco 1, Chute O, Bloqueio 1, Apresamento O, 
Esportes 0, Foco O 


Manobras Especiais: nenhuma 
Renome: Glória 4, Honra 6 
Chi 1, Força de Vontade 6, Saúde 10 


Se o Dr. Banner conhecesse as coisas pelas quais seu amigo 
Rick Jones passaria ao longo dos anos, talvez não o tivesse 
tirado do caminho da bomba gama, pois Rick provavelmente 
sobreviveria,.. 


Jones é praticamente um parceiro profissional, Começou ao 
lado do Hulk e, quando este se uniu temporariamente aos 
Vingadores, 0 Jovem permaneceu ao lado do Capitão América, 
chegando a usar o uniforme de Bucky, Depois disso se uniu ao 
Capitão Marvel, mas este morreu de câncer alguns anos 
depois, Rick contralu câncer também, se expondo a um 
projetor de ralos gama na tentativa de se tornar um segundo 
Hulk. Enquanto se tratava num hospital em Atlanta, fol 
envolvido na Guerra dos Espectros, formando uma aliança com 
Rom, o Cavaleiro do Espaço. Passado esse incidente, Rick 
teve seu câncer curado pelo onipotente Beyonder, durante as 
segundas Guerras Secretas, 


Retornando ao Novo México (base regular de aparições do 
Hulk), Rick Jones se viu envolvido no 
processo de reunião de Bruce Banner é o 
Hulk, Ao tentar Impedir que o General 
Thaddeus Ross (pal de Betty, que 
sempre odiou o Hulk 6, 
consequentemente, Banner) sabotasse 0 
banho químico, Rick acidentalmente se 
transformou também em um Hulk — 
mas logo depois teve a energia gama 
drenada de seu corpo pelo Lider, que 
pretendia recuperar seu intelecto gama- 
Irradiado, Após Isso ele conheceu sua 
futura esposa, Marlo Chandler, que teve 
um relacionamento com o Hulk cinza na 
época em que este se estabeleceu em 
Las Vegas como “Joe Tira-Teima”, Nese 
melo tempo, Thanos de Titá conseguiu 
controle sobre as Jólas do Infinito e, 









numa demonstração de amor pela MON, 

simplesmente desapareceu com metade dos 
seres vivos do universo, Rick Jones Incluso, ÃO 3 
retornar, Jones jurava que viu Elvis... 


Nos meses seguintes, Rick e Marlo se 
separaram, Tentando livrar o Hulk (agora verde é 
com a mente de Banner) da influência de 
Apocalypse, Rick foi ferido e acabou ficando 
paralisado da cintura para baixo, Sua vida esteve | 
em perigo pelo menos duas vezes depois disso, 
até que finalmente ele se fundiu ao novo Capitão 
Marvel, filho do primeiro, se recuperando é se 
estabelecendo em Los Angeles para retomar seu 
casamento, 


F1, H3, AÍ, Aí, PdFO, 5 PVs, 5 PMs 


Vantagens: Aliados (Hulk e Dr, Banner), Imortal 
(sim, isso mesmo; tem OUTRA explicação para 
ele ainda estar vivo depois de tudo isso?), 
Especializações: Instrumentos Musicais, 
Condução e Mecânica 


Desvantagens: Má-Fama (amigo do Hulk) 


ST 13, DX 15, 1Q 12, HT 15 


Vantagens: Sorte, Difícil de Matar x5, Aparência FE 
(Bonito), Aliados (Hulk e Dr, Banner, com -12) | 


Desvantagens: Magnetismo Sobrenatural, Senso 
do Dever (amigos) 


Perícias: Caratê 16, Judô 15, Motociclismo 16, 
Condução (carros) 14, Mecânica (carros) 13, 
Instrumento Musical (guitarra) 15, Lábia 13, 
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Manha 12, Sobrevivência (Deserto) 12, Saltos 15, [RS 
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Acrobacia 14 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 3, Manipula- 
ção 3, Aparência 4, Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 4 


Habilidades: Perspicácia 1, Manha 1, Lábia 2, Luta às Cegas 
1, Condução 3, Sobrevivência 2, Mistérios 2, Estilos 1 


Antecedentes: Aliados (Hulk, Banner e Betty) 4 


Técnicas; Soco 4, Chute 3, Bloqueio 3, Apresamento 4, 
Esportes 2, Foco 2 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Double-Hit Kick, Foot 
Sweep, Punch Defense, Kick Defense, Throw, Back Roll 
Trhow, Grappling Defense, Jump 


Renome: Glória 3, Honra 5 
Chi 1, Força de Vontade 7, Saúde 15 


Apesar da diferença de Idade (aproximadamente cinco anos), 
Jennifer Walters e seu primo Bruce Banner cresceram como 
irmãos. Os dois só se separaram para seguir suas carreiras, 
ela em advocacia e ele em física nuclear, 


Após sua exposição aos ralos gama e sua transformação no 
incrível Hulk, Bruce visitou sua prima em busca de conselhos 
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legais e para reestabelecer contato, Enquanto dirigia para sua 
casa em Los Angeles, Jennifer sofreu um atentado e foi ferida 
por Nicholas Trask, inimigo de um de seus clientes, Perdendo 
sangue rapidamente, ela morreria se seu primo não improvi- 
sasse uma transfusão e a levasse ao hospital imediatemente, 
Com ela em segurança, Banner partiu, temendo que o stress 
pudesse fazer com se transformasse no Hulk, 


Quando os homens de Trask foram ao hospital terminar o 
“serviço” e Jennifer os reconheceu, a ralva disparou uma 
mutação idêntica à do seu primo, transformando-a numa versão 
feminina do Hulk, que acabou com a organização de Trask, 


Ão contrário do primo, Jennifer não perdia sua consciência ou 
sua mente quando se transformava, embora seu comporta- 
mento passasse a ser muito mais desinibido (e tão exuberante 
quanto suas formas). Ela acabou por ingressar nos Vingadores 
e, logo após as Guerras Secretas, chegou a substituir o Coisa 
no Quarteto Fantástico por algum tempo, Durante esse período, 
foi exposta a uma dose magica de radiação que a deixou 
permanentemente na forma de Mulher-Hulk — mas, sincera- 
mente, ela não se importou nem um pouco com isso, 


F16 (Contusão), H3, R6, AG, PdF9 (Contusão), 40 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Armadura Extra (Contusão, Corte, Perfuração, 
Calor/fogo, Frio/gelo), Aceleração, Pontos de Vida Extras x1, 
Boa Fama, Especializações: Advocacia, Acrobacia e Salto 








Desvantagens: Código de Honra (dos Heróis e da Honestidade) 


GURPS 


ST 250, DX 14, 1Q 15, HT 18/30 


Vantagens: Aparência (Muito Bonita), Reputação +2 (membro 
dos Vingadores, grupo grande, o tempo todo), Hipoalgia, 
Imunidade, RD 50, DP 3, Pontos de Vida Extras x 12, Super- 
salto x3, Supercorrida, Invulnerabilidade a Radiação, Densidade 
Ampliada x5, Resistência a Pressão, Tolerância a Temperatura 


Desvantagens: Honestidade, Pacifismo (Incapaz de Matar) 


Peculiaridades: às vezes ela pensa que é uma personagem de 
histórias em quadrinhos 


Perícias: Briga 17, Saltos 16, Acrobacia 14, Jurisprudência TT, 
Criminologia 14, Técnicas Judiciais 14, Sex-Appeal 18, 
Intimidação 14, Pilotagem (jato dos Vingadores) 14 


STREET FIGHTER 


Atributos: Força 35, Destreza 3, Vigor 5, Carisma 3, Manipula- 
ção 2, Aparência 5, Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Interrogação 2, Intimidação 3, Perspicácia 2, 
Lábia 4, Segurança 2, Investigação 3 


Antecedentes: Fama 3, Aliados (Vingadores) 5 


Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, 
Esportes 7, Foco 2 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Shockwave, Handstand 
Kick, San He, Throw, Jump, Air Smash, Flying Heel Stomp, 
Thougskin 


Renome: Glória 7, Honra 5 
Chi 4, Força de Vontade 6, Saúde 20 


DOC SAMSOM 











ame ea O Dr. Leonard Samsom se 

Rs envolveu com o núcleo da 
Y€ Base Gama em uma 
mo tentativa de salvar Betty 
Ross, que havia sido 
transformada em uma forma 
cristalina. Para curá-la seria 
utilizada uma máquina que 
drenaria a energia gama do 
corpo do Hulk. O processo 
funcionou perfeitamente, 

| | mas grande parte da energia 

ficou armazenada na máquina. Samsom, motivado por curiosidade 
científica e provavelmente um desejo de ganhar poderes sobre- 
humanos, aplicou a energia restante em seu corpo — que foi 
transformado em uma montanha de músculos com cabelo verde e 
força gama. Ao longo dos anos ele se dedicou a encontrar uma 
cura definitiva para o Hulk, chegando até a unir todas as 
personalidades fraturadas de Banner em uma só. 


Quando não está envolvido com as aventuras do Hulk, 
Samsom atua como professor universitário e presta auxílio 
psicológico a outros supers. 


3D6T 


F16 (Contusão), H3, R6, A6, PdF9 (Contusão), 40 PVs, 30 PMs 
Vantagens: Armadura Extra (Contusão, Corte, Perfuração, 





Calor/fogo, Frio/gelo), Aceleração, Pontos de Vida Extras x 1, 
Especializações: Psiquiatria, Primeiros Socorros e Salto 


Desvantagens: Código de Honra (dos Heróis e da Honestidade) 


GURPS 


ST 250, DX 12, 1Q 16, HT 18/30 


Vantagens: Aparência (Atraente), Empatia, Hipoalgia, Imunidade, 
RD 50, DP 3, Pontos de Vida Extras x 12, Super-salto x2, 
Supercorrida, Invulnerabilidade a Radiação, Densidade Ampliada 
x3, Resistência a Pressão, Tolerância a Temperatura 


Desvantagens: Honestidade, Pacifismo (Incapaz de Matar) 
Perícias: Briga 16, Saltos 16, Acrobacia 12, Psicologia 17 


STREET FIGHTER 


Atributos: Força 35, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 3, Manipula- 
ção 2, Aparência 3, Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Interrogação 2, Intimidação 3, Perspicácia 4, 
Investigação 3 


Antecedentes: Apoio 5 


Técnicas: Soco 4, Chute 4, Bloqueio 5, Apresamento 3, 
Esportes 7, Foco 2 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Shockwave, Handstand Kick, 
San He, Throw, Jump, Air Smash, Flying Heel Stomp, Thougskin 


Renome: Glória 5, Honra 6 
Chi 4, Força de Vontade 6, Saúde 20 


O ABOMINAVEL 


Emil Blonsky se tornou o Abominável pelo mesmo processo 
que transformou Bruce Banner no Hulk. Isso aconteceu quando 
ele foi bombardeado por uma dose fatal de radiação gama, 
depois que Banner decidiu cometer suicídio para evitar que 0 
Hulk destruísse a humanidade. Aparentemente, Blonsky possui 
o mesmo fator genético que evitou que Banner e Samuel 
Sterns (o Líder) morressem. 


Em sua forma mutante, Blonsky reteve sua inteligência, mas 
não podia voltar à sua forma humana. Sua força era ainda 
maior inicialmente, mas o Dr. Banner utilizou uma máquina de 
ralos gama para diminuí-la até os níveis atuais. Embora 0 
Abominável seja mais forte que o Hulk quando este fica calmo, 
o gigante verde pode ficar ainda mais forte ao se enfurecer. 


Após várias batalhas e a aparente morte de Blonsky, O ser 
conhecido como Tyrannus se apossou do corpo do Abominável 
e tentou utilizar O mesmo processo que separou Bruce Banner 
do incrível Hulk para se tornar humano novamente. Infelizmente 
para ele, Blonsky é que ficou com o corpo humano, mas 
Tyrannus tentou trocar os corpos, resultando em um Abominá- 
vel completamente descontrolado, que só recuperaria a mente 
de Blonsky tempos depois. 


Buscando vingança contra o Hulk, Blonsky envenenou Betty 
Banner, levando a um confronto que destruiu uma cidade, mas 
resultou na captura do Abominável por forças militares. 


F20 (Contusão), H1, RG, A7, PAF1O (Contusão), 50 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Armadura Extra (Contusão, Corte, Perfuração, 
Calor/fogo, Frio/gelo), Aceleração, Pontos de Vida Extras x2, 
Regeneração, Perícia Crime (Blonsky) ou Máquinas 
(Tyrannus), Telepatia (apenas Tyrannus) 


Desvantagens: Monstruoso, Má-Fama 





- Sendo sempre detido pelo Hulk. Por mais de uma vez 0 
i sida Líder foi dado como morto, apenas para ressurgir 
ST 330, DX 12, 1Q 13 (Blonsky) ou 16 od tempos depois com um novo esquema, quase 
(Tyrannus), HT 18/40 e E EP ba se sempre envolvendo bombas gama e a morte 
JA de inocentes. 























— mem — 


Vantagens: Hipoalgia, Imunidade, RD 75, | 
DP 3, Recuperação Física Instantânea, Em determinado período, a 

Pontos de Vida Extras x22, Super-salto ; via ab sã | Inteligência ampliada do Líder 

x4, Supercorrida, Invulnerabilidade a dad CE ui W) COMEÇOU à desparecer, reverten- 
Radiação, Densidade Ampliada x68, a dah 0-0 ao normal. Nessa mesma 
Resistência ao Vácuo (precisa o 2? época surgiu 0 Hulk cinza, é Rick 
prender a respiração normalmente; Jones havia se tornado um Hulk 
terminado esse tempo, entra em verde. Convencendo o amoral 
animação suspensa até que retorne Hulk cinza a ajudá-lo, Sterns 

à um ambiente com oxigênio =50%), absorveu a radiação gama do corpo 
Tolerância a Temperatura, Contatos de Jones, devolvendo 0 rapaz ao 


(Blonsky apenas; militares e políticos, seu estado normal. Como efeito 
disponíveis com -9, pouco confiáveis) colateral, 0 Líder acabou vinculado telepati- 


"Camente a Rick Jones, mas O jovem nada 
Desvantagens: Aparência (Hediondo), | sabia. Com isso, Sterns pôde acompanhar 
Reputação -4 (monstro descontrolado € os passos do Hulk durante meses, 
perigoso, todos, 0 tempo todo), Gigantismo, A eventualmente atraindo-o para uma 
Obssessão (para Tyrannus apenas: voltar PA, 


| armadilha onde detonou um bomba 
à sua antiga forma) al t ni 
Perícias (ambos): Briga 14, Saltos 12, fé Dá 


gama bem diante de seu inimigo, que 
sobreviveu por muito pouco. 

Operação de Computadores 15 ou 17; 

Blonsky: Serviço Secreto 13, Interrogatório 14, Furtividade 12, 

Manha 13, Fotografia 13, Dissimulação 12, Falsificação 13; 

Tyrannus: Liderança 16, Ocultismo 15, Matemática 15, FO, H5, R3, A2, PdF4 (Explosão, mas pode variar), 

Eletrônica 16, Engenharia Eletrônica 15 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Genialidade, Memória Expandida, Imortal, Telepatia 
(funciona apenas com aqueles que controla e Rick Jones), 
Superpoder de Dominação Total (Restrição: precisa tocar 0 


a 


Atributos: Força 50, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 1/4, | aridnrda É ho ira pigs 
Manipulação 2/4, Aparência 0, Percepção 3, Inteligência 3/4, E seia a si etiche: Maquinário), Perícia 
Raciocínio 2/4 


Desvantagens: Mostruoso, Má-Fam a 
Habilidades: Intarrogação 3 (8), Intimidação 4, Manha 2 (8), Jesvantagens: Mostruoso, Má-rama ' 


Liderança 5 (T), Segurança 3, Furtividade 4, Computador 3, 
Investigação 3, Mistérios 4 (T) 


Antecedentes: Fama 2, Contatos (apenas Blonsky, Militares e ST 12, DX 10, IQ 20, HT 14 


Políticos Russos) 4 Vantagens: Memória Eidética 2, Talento para 
Técnicas: Soco 5, Chute 2, Bloqueio 9, CS e Matemática, Cálculos Instantâneos, Intuição 


Apresamento 3, Esportes 9, Foco < DÁ, Desvantagens: Megalomania, Fanático (por 
Manobras Especiais: Power Uppercut, / CA Si NS am si mesmo), Obssessão (destruir o Hulk), 
Shockwave, San He, Throw, Bear Hug, Mk ÁS ATC 23 Sadismo, Hábito Detestável (arrogante), 
Jump, Air Smash, Regeneration é NA A O ERA Aparência (Hediondo) 

Thougskin para ambos, Telepatia e Mind A) o 

Reading para Tyrannus apenas. Ra PO impaciente, egoísta, 


Renome: Glória 9, Honra O SR) Perícias: Liderança 19, Matemática 21*, Operação 
Chi 5, Força de Vontade 8, Saúde 20 = A de Computadores 20, Eletrônica 23*, Operação de 
/ Aparelhos Eletrônicos (todos) 22, Programação de 
Computadores 25*, Hacking de Computador 22*, Física 
21, Fisica Nuclear 23, Engenharia Mecânica (todas as 
especializações) 22”, Mecânica (Robótica) 20, Armeiro 
(Armas de Feixe) 23, Armeiro (Armas de Veículo) 21, 
Política 23, Pesquisa 21. *Inclui bônus por Talento 
para Matemática 


Controle Mental: Telepatia com Potência 23, 
Transmissão Telepática 22 (Apenas com 
aqueles que controla), Recepção Telepática 23 
(Apenas com aqueles que controla ou esteja 
em contato físico para iniciar Telecontrole, 
também funciona com Rick Jones), 



























Após um acidente envolvendo uma carga de lixo 
radioativo, quando foi exposto a raios gama por 
cerca de um minuto, Samuel Sterns ficou em 
observação em um hospital próximo. Durante 
esse período, começou a ler vorazmente todos 
os livros disponíveis na biblioteca do 
hospital. Algumas semanas depois, sua 
mutação estava completa: seu cérebro e 
crânio aumentaram cinco vezes de 
tamanho, e sua pele adquiriu a cor verde. Telecontrole 26 
Se autodenominando “o Lider”, ele iniciou / | AN 

suas tentativas de dominação mundial, SN Ko O 


a À 









Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 2, Manípula- F16 (Elétrico), H3, R4, A5, PdF12 (Elétrico), 40 PVs, 20 PMs 


ção 5, Aparência 1, Percepção 2, Inteligência 6, Raciocínio 5 vantagens: Levitação, Toque de Energia (Elétrico), Armadura 
Habilidades; Interrogação 3, Perspicácia 4, Liderança 5, Extra (Elétrico), Pontos de Vida Extras x2, Superpoder de 
Segurança 5, Computador 5, InvestigaçãoS, Mistérios 3 Paralisia (Restrição; apenas Máquinas e Construtos), 
Antecedentes: Staff 5 Superpoder de Megalon (Restrição: apenas em si mesmo) 


Técnicas: Soco 0, Chute 0, Bloqueio 0, Apresamento O Desvantagens: Monstruoso, Inculto, Dependência (energia 
Esportes O FOCO 0 | elétrica de cérebros humanos) 


Manobras Especiais: nenhuma Poderes Únicos: pode absorver a Habilidade de uma vítima 
(que é somada à sua própria) e copiar suas Perícias. Ataques 
Renome; Glória 2, Honra O elétricos “curam” PMs em Zzzax, mesmo que provoquem a 


Chi 1, Força de Vontade 10, Saúde 12 perda de PVs, 


e 


ST 260, DX 16, 1Q 6, HT 16 


Vantagens: Vôo, Super Vôo x5, Absorção 25 (Eletricidade), RD 
30, Corpo Elétrico x 30 (igual a Corpo Flamejante, inclusive 
quanto a temperatura e dano, mas ganha RD contra eletricidade 


Zzzax na verdade é um campo eletromagnético psionicamente 
carregado que possui forma humana, Ele surgiu quando um 


grupo terrorista tentou tomar posse de uma usina nuclear para a 
cortar a energia de Nova lorque, Uma explosão causou uma em vez de fogo e não sofre dano por frio, Permanente 40%), 


reação em cadeia no núcleo da usina, criando o campo que Crescimento x1 (níveis adicionais obtidos através de Absorção) 


daria origem à criatura elétrica, Ao surgir, Zzzax incinerou todos Desvantagens: Aparência (Hediondo), Vício (energia elétrica do 
à sua volta, é absorveu a energia elétrica de seus cérebros, cérebro humano, fácil de conseguir, mas é ilegal pois mata a 
adquirindo inteligência humana, pessoa de quem a retira), Flashbacks 


Conforme assassinava mais pessoas e absorvia sua energia, Peculiaridades: enfatiza o Z e o prolonga no lugar do S quando 
Zzzax foi ficando mais inteligente, até finalmente ser derrotado fala (zzzacou?); exala um cheiro constante de ozônio 
pelo Hulk — a única criatura cuja energia cerebral ele não Perícias: Briga 18, Vôo 18 


podia absorver, 

Aparentemente, ao absorver o campo elétrico do cérebro de ch pnsorva A BRO (UA os (EO), eNaMPAÇO és (AE), 
primir 21 (30), Imitar Perícia 15 (20) (funciona apenas em 

uma pessoa, Zzzax passa a ser sutilmente influenciado pelos quem tenha IQ absorvida por Z2zax 20%) 

desejos da vítima, Quando a criatura foi trasferida para a Base 

Gama, no Novo México, o General Ross utilizou um experimen- 

to da Shield para tentar copiar seus poderes, mas acabou 

tendo a mente transferida para o corpo de Zzzax, que depois 

tentou matar Bruce Banner e o Hulk Jones, Após este 

confronto, o paradeiro de Zzzax é desconhecido, 


Atributos: Força 35, Destreza 4, Vigor 4, Carisma O, Manipula- 
ção 0, Aparência 0, Percepção 2, Inteligência 1, Raciocínio 3 


Habilidades: nenhuma 
Antecedentes: nenhum 


Técnicas: Soco 4, Chute 2, Bloqueio 6 (8 contra 
eletricidade), Apresamento 4, Esportes 2, Foco 6 


Manobras Especiais: Lightning Uppercut (igual a 
Flaming Dragon Punch), Shock Treatmet, Zzzax 
Blast (igual a Sonic Boom) 


Renome: Glória 2, Honra O 
Chi 10, Força de Vontade 4, Saúde 16 





Quando um capanga de segunda categoria 
concordou em participar de um experimento para 
aumentar sua força a níveis sobre-humanos, 
surgiu o supervilão conhecido como Rino, que 
destrói seus oponentes a cabeçadas, Embora sua 
base de operações normalmente seja Nova lorque 
— () que faz dele um inimigo tradicional do 
Homem-Aranha —, Rino sempre trabalha 

para quem pagar mais, dando muita dor-de- 
cabeça para diversos heróis em diversas partes 
do país, Incluindo o Hulk (talvez o único oponente 
menos inteligente que o Rino...) 





aD&T 


F16 (Contusão), H1, R5, AS, PdFO, 
35 PVs, 25 PMs 


Vantagens: Ataque Especial 
(Força), Pontos de Vida Extras x1 


Desvantagens: Inculto, Má-Fama 


GURPS 


ST 250, DX 10, 10 9, HT 18 


Vantagens: RD 50, DP 3, Golpeador 
(Chifre, Perfuração), Patrono (empregador 
do momento, com -12) 


Desvantagens: Reputação -2 
(grupo grande, todo o tempo), Cobiça 


Peculiaridades: obediente, lento das idéias 
Perícias: Briga 16, Corrida 18 


STREET FIGHTER 


Atributos: Força 35, Destreza 2, Vigor 5, 
Carisma 2, Manipulação 1, Aparência 1, 
Percepção 1, Inteligência 1, Raciocínio 1 


Habilidades: Intimidação 1 


Antecedentes: Empresário (qualquer chefão do crime 
que o esteja contratando) 2 


Técnicas: Soco 3, Chute 0, Bloqueio 5, Apresamento 2, 
Esportes 5, Foco 2 


Manobras Especiais: Maka Wara, Thunderstrike, Thoughskin 
Renome: Glória 5, Honra 2 
Chi 4, Força de Vontade 3, Saúde 18 





MODOK 


Modok é uma acrônimo para “Mobile Organism 
Designed Only for Killing” (algo como Organismo Móvel 
Desenhado Apenas para Matança), Ele é uma criação 
da organização criminosa IMA (Idéias Mecânicas 
Avançadas), alterado pelo prórpio Cinetista-Supremo, 
antigo líder da organização, a partir de um dos 
membros do grupo. Sua primeira ação foi tomar a 
liderança da IMA, matando seu antecessor, 


Durante anos a IMA serviu apenas para servir aos 
desejos de Modok por poder, mas se estagnou 
intelectualmente, sem criar nenhuma nova arma ou 
lançar ataques contra qualquer nação, Eventualmente 
os membros da IMA se rebelaram e reprogramaram 
Modok para obedecer ao novo Conselho, 


aD&T 


FO, H1, R3, AS, PdF7 (Calor/fogo, mas pode variar), 
15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Pdf), Genialidade, 
Memória Expandida, Levitação, Telepatia 


Desvantagens: Monstruoso 
















GURPS 


ST 10, DX 8, 10 20, HT 10 E 
Vantagens: Memória Eidética 2 ã pio 


Desvantagens: Dever (para com a IMA, todo 
o tempo, involuntário), Deficiente 
Físico (Paraplégico), 


5 gh a FR Aparência (Hediondo), 
A UA AE sanguinolência 


Perícias; nenhuma | 
Poderes: Telepatia | A 
Potência 15, Recepção 

vi» Telepática 21, Golpe 

tu Mental 22, Raio de Calor 

ME 18 (5), Rajada Cinética 17 

| (6) (Hotshot + 30%) 


Superequipamento: 
Exoesqueleto (Vôo, RD 40, DP 4) 


STREET 
FIGHTER 


Atributos: Força 2, Destreza 1, Vigor 2, Carisma 0, Manipula- 
ção 0, Aparência 0, Percepção 4, Inteligência 6, Raciocínio 5 


Habilidades: nenhuma 
Antecedentes: nenhum 


Técnicas: Soco O,Chute 0, Bloqueio 6, Apresamento O, 
Esportes 1, Foco 8 


Manobras Especiais: Fireball, Improved Fireball, Flying Fireball 
(mas usa Levitation no lugar de Jump como pré-requisito), 
Levitation (DB 87), Telepatia, Mind Reading 


Renome: Glória 2, Honra O 
Chi 10, Força de Vontade 4, Saúde 10 
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ro para cair nas graças do Computador. Pode forjar provas para 


— POIS NÃO, CIDADÃO. VOCÊ ESTÁ FELIZ, CIDADÃO? 
— Sim, senhor Computador! Estou muito feliz, Computador! 
— MUITO BEM, CIDADÃO. DESEJA ALGUMA COISA, CIDADÃO? 
— Sim, Computador! Sou o Agente Atirador Mega-TOM-07, 
e fui requisitado pelo Comando Central para uma missão! 


— ISSO MESMO, CIDADÃO. VOCÊ DEVE APRESENTAR-SE 
IMEDIATAMENTE AO COMANDO CENTRAL PARA REGEBER 
ORDENS. POR QUE NAO FEZ ISSO AINDA, CIDADAO? 

— Senhor Computador, não conheço o caminho até o 
Comando Central! 


— QUAL O SEU NÍVEL DE SEGURANÇA, CIDADÃO? 

— Nível Vermelho, senhor Computador! 

— ESTA INFORMAÇÃO NÃO E PARA SEU NÍVEL DE SEGU- 
RANÇA, CIDADÃO. 

— Senhor, Computador, senhor! Então como chegarei ao 
Comando Central? 


— O COMPUTADOR FORNECE TUDO DE QUE PRECISA, 
CIDADÃO! OBSERVE A FENDA NA PAREDE DA CABINE. UM 
MAPA SERA EXPELIDO. VOCÊ ESTA FELIZ, CIDADAO? 


— Mas... Computador... este é um mapa de TODO o Complexo 
Alta! Tem apenas três centímetros! E não tem nomes, 
legendas... nada! 

— CIDADÃO, ESTÁ SUGERINDO QUE UM ITEM OFERECIDO 
PELO COMPUTADOR E DEFEITUOSO? 


— Não! Claro que não! Mas eu não... 
— ESTÁ DIZENDO QUE O COMPUTADOR COMETEU UM ERRO? 
— Eu não diria um erro, mas com este mapa não posso... 


— O COMPUTADOR É PERFEITO. O COMPUTADOR NÃO 
FALHA NUNCA. ACUSAR O COMPUTADOR DE FALHA E 
TRAIÇÃO. TRAIÇÃO E PUNIDA COM A MORTE. 


— NÃO! ESPERE! SEU COMPUTADOR LOUCO TIRANO MAL- 
DITO! EU SO QUERIA... 


£SSe: F, (barulho de canhões laser) 


— VOCÊ ACABA DE SER EXECUTADO POR TRAIÇÃO. SEU 
PRÓXIMO CLONE SERÁ DEPOSITADO AO LADO DA CABINE EM 
ALGUNS MOMENTOS. ELE DEVE SE APRESENTAR IMEDIATA- 
MENTE AO COMANDO CENTRAL. SEJA FELIZ, CIDADÃO. 





O Computador é seu amigo. O Computador faz você feliz. 
Infelicidade é traição. Traição é punida com a morte. Você está 
feliz, cidadão? 


Este é o mundo de Paranóia. Lançado nos EUA em 
1984, eno Brasil durante o “boom” de 95, este é um dos maiores 
clássicos do RPG de humor. Neste jogo, um computador louco 
e tirano governa o Complexo Alfa, uma cidade futurista. 
Humanos vivem vigiados e controlados, totalmente sem 
liberdade. Você deve seguir regras rígidas. Você pode ser morto 
simplesmente por entrar no corredor errado. 


“Putz, e o que tem de engraçado nisso?!” você pergunta. 
Paranóia é um jogo de humor negro. Lembra-se de outros RPGs 
que ensinam a trabalhar em equipe? Esqueça. O Computador é 
neurótico, vê traidores em toda parte. Ele mata diante da mínima 
suspeita. Você só sobrevive se conseguir jogar a culpa sobre 
os outros, antes que eles façam o mesmo com você! 


Paranóia não é sobre poder ou habilidade, e sim sobre 
esperteza. Você não pode destruir o Computador ou Seus 
servos, mas pode enganá-los. Pode denunciar um companhel- 
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esconder seus próprios atos de traição — sim, pois você É um 
traidor, não importa o que faça. Ser um mutante é traição. 
Pertencer a uma sociedade secreta é traição. Desobedecer ao 
Computador é traição. Desobedecer a um superior é traição. 
Traição é punida com a morte. 


Paranóia é puro sarcasmo. Uma sociedade tão absur- 
damente burocrática que, diante dela, só podemos rir. O 
Computador é seu amigo. O Computador quer que você seja 
feliz. Você está feliz, não é, cidadão? Porque, se não está, algo 
está errado. O Computador é perfeito, não comete erros. Então 
você é imperfeito. Você deve ser eliminado. 


Neste mundo, você é um Agente Atirador — um agente 
de confiança do Computador, que atingiu esse status denun- 
ciando seu melhor amigo como traidor. Você participa de 
missões com outros Agentes. Companheiros? Uma ova! Se 
você não denunciá-los ou matá-los primeiro, eles o farão! 


Você vai encontrar nas próximas páginas uma “versão 
demo” de Paranóia, bem resumida, mas com material 
suficiente para jogar neste cenário engraçadíssimo. Se você 
gostar e quiser saber mais, pode procurar pelo livro básico 
publicado no Brasil pela Devir Livraria. Ele pode ser encon- 
trado com facilidade em livrarias especializadas, e contém 
tudo que você precisa para rolar campanhas no Complexo 
Alfa, incluindo suas próprias regras. 


Neste artigo você vai encontrar apenas regras para 
3D&T e GURPS. Sim, porque estes jogos são mais populares, 
divertidos e adequados. O Computador diz que são. Hã?! Você 
duvida do Computador?! Então faça você mesmo a adaptação 
das regras para outros sistemas, seu traidor, safado, comuna... 


3D&T: o Computador diz que você val precisar exclu- 
sivamente do Manual 3D&T. O suplemento U.F.O.Team 
oferece equipamento futurista e superpoderes para mutantes. 
Ser mutante é traição. Traição é punida com a morte. Você é 
um mutante, cidadão? 


GURPS: o Computador diz que você será feliz se usar 
apenas o GURPS Módulo Básico. Itens de NT8-9 existentes 
no Complexo Alfa podem ser encontrados nos suplementos 
Cyberpunk, Ultratech e Viagem Espacial, mas essa tecnologia 
não é para seu Nível de Segurança. Utilizar suplementos como 
Illuminati, Supers, Artes Marciais, Psiquismo e outros que 
ofereçam poderes estranhos também será considerado tral- 
ção. Traição é punida com a morte. 


Bem-Vindo ao 
Complexo Alfa 


Futuro próximo. A Terra foi destruída por um holocausto 
nuclear. Os últimos sobreviventes da raça humana vivem no 
Complexo Alfa, uma metrópole supertecnológica, totalmente 
auto-suficiente e isolada do mundo externo. Um gigantesco € 
complexo labirinto de torres e corredores estéreis, povoado por 
milhões de pessoas e robôs. 


O Complexo Alfa é governado pelo Computador. Ele foi 
construído para proteger e servir os seres humanos, para 
garantir que sejam felizes. No entanto, a radiação residual das 
guerras atômicas (ou talvez alguém tenha derramado café 
sobre o teclado, tanto faz...) fez o Computador enlouquecer. 
Cada vez mais paranóico, o Computador decidiu que faria 
qualquer coisa para proteger os cidadãos e fazê-los felizes — 
mesmo que fosse preciso matá-los! 


E assim é a vida no Complexo Alfa, cidadão. Você não 
precisa de cultura, arte e lazer. O Computador satisfaz todas 
as suas necessidades, e o Computador decidiu que você não 
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infestados de monstros e robôs loucos, Mas são 
apenas boatos, Boatos são traição, Traição é punida 
com a morte, 


Você pode encontrar o Computador sempre que 
quiser, Na verdade, ele está em toda parte, Existem 
câmeras de vigilância em cada corredor, cada aposen- 
to, cada canto do Complexo Alfa, Sim, pois o Compu- 
tador está cuidando bem de você! Dizem que há lugares 
secretos onde o Computador não pode observar, mas 
são boatos, Boatos são traição, Traição é punida com 
a morte, 


Você tem algum problema? Deseja comunicar 
algo ao Computador? Dirija-se a uma cabine, Elas estão 
espalhadas pelo Complexo, Dentro delas você pode 
conversar com o Computador, e ele responderá às suas 
perguntas, As cabines também são úteis quando você 
deseja denunciar traidores, Claro que, se você mostrar 
| qualquer atitude suspeita — como acusar alguém sem 

provas, exigir informações acima de seu Nível de 
precisa dessas coisas. O Computador é seu amigo, o único n egurança, duvidar do Computador ou mostrar infelicidade — 


amigo de que você precisa, O Computador cuida para que cada pa , armas de raios descem do teto e reduzem você a cinzas, Seu 
cidadão seja feliz, "1 próximo clone não cometerá o mesmo erro, é claro, 


Falhar em ser feliz é traição. Traição é punida com a O Computador é perfeito, Infelizmente, o Computador 
morte, Você está feliz, certo? tem inimigos. Há traidores por toda a parte! Eles querem destruir 


a utopia, destruir o Complexo Alfa, Querem acabar com o modo 


O generoso Computador fornece a você rações de de vida perfeito que o Computador criou para seus cidadãos! 
vitaminas e proteínas, suficientes para manter sua boa saúde, 


O Computador também fornece trajes e equipamentos para que | > Os traidores são mutantes com poderes estranhos, São 
você possa desempenhar suas funções e ser um membro membros de sociedades secretas, São comunistas, Eles 
produtivo da comunidade, Isso deixa você feliz, certo? devem ser localizados e destruídos, Qualquer cidadão que 


; mostre comportamento suspeito pode ser um comunista, 
À sociedade criada pelo Computador é perfeita, uma mutante ou membro de sociedade secreta, 


utopia, com uma bem-estruturada hierarquia de comando e 
procedimentos infalíveis, invioláveis. É possível que você fique Denunciar traidores é a obrigação de todo cidadão — 


horas em filas para conseguir os documentos de que precisa, | e no Complexo Alfa, praticamente qualquer um pode ser 
e depois mais horas em mais filas para entregar esses acusado de traição a qualquer momento, No entanto, acusar 


documentos, Não obedecer a hierarquia é traição, Traição é [=] alguém sem provas também é traição, Se você não tem provas 
punida com a morte, de sua acusação, possivelmente será executado, Se está 


sendo acusado é não tem provas de sua Inocência, também 


Os seres humanos não se reproduzem mais como será executado, Na verdade, o mais comum nestes casos é 
antigamente, Não há mais gravidez e parto, Por falar nisso, que AMBOS sejam executados! 


também não há mais sexo, Graças a drogas Inibidoras de 


comportamento na comida, é impossível para você sentir E você, cidadão, terá a honra de servir ao Computador 
atração sexual, Não há mais todos aqueles aborrecimentos na nobre tarefa de caçar traidores, Você é um Agente Atirador, 


com paquera, namoro, casamento... isso não é ótimo? O Cabe a você procurar por problemas e acabar com eles, O 
Computador é seu amigo! Computador oferecerá armas, equipamentos e companheiros 


para que você realize sua função, Falhar é traição. Traição é 
Todos os cidadãos nascem em bancos de clones, Sim, punida com a morte, 


você é um clone, O Computador faz com que cada humano seja 
parte de uma família de seis clones, geneticamente idênticos, Você está feliz, cidadão? 
Cinco deles ficam guardados em depósitos, em animação 


suspensa, 6 são como “vidas extras": caso algum acidente Niveis de 


lamentável ocorra e você perca sua vida, uma nave do Serviço 

de Entrega imediatamente levará outro clone até onde você 

estava, Esse clone tem as mesmas memórias que você tinha 5 eg Uram ça 

quando morreu, O Computador é sábio, No Complexo Alpha a hierarquia de comando é extre- 
O Computador dá nomes aos cidadãos. Os nomes mamente rígida (mas muito eficiente e melhor para todos, diz 

antigos e românticos não servem nesta sociedade bem o Computador!), definida por Níveis de Segurança, Todas as 


organizada, você precisa de códigos eficientes, Códigos como coisas, pessoas & lugares pertencem a níveis identificados por 
BA-K, ZÉ-R.U,ELA 6 100-NOSSAUM são comuns, cores. Estas cores seguem o espectro luminoso, indo do preto 


(infravermelho) ao branco (ultravioleta), nesta ordem; 
Ninguém sabe como é o mundo exterior, O Computador 
diz que não há vida lá fora, diz que a sobrevivência humana é Preto « Vermelho * Laranja * Ouro « Esmeralda » 
impossível fora do Complexo Alfa, O Computador sempre diz Azul * Índigo « Púrpura « Branco 


a verdade, Você duvida do Computador? Como se vê, a camada mais baixa na hierarquia são os 


As habitações & indústrias do Complexo Alfa são tudo cidadãos infravermelhos, enquanto a mais alta são os ultra- 
o que existe, Há boatos sobre regiões profundas, subterrâneas, violeta, Acima destes está apenas o Computador, Na verdade, 
onde a tecnologia não funciona e seres humanos vivem como À cidadãos ultravioleta são extremamente raros, quase nunca 
antigamente, Também há boatos de que esses lugares são Pd vistos, Boatos dizem que eles na verdade não existem, Boatos 
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são traição. Traição é punida com a morte. provoca “dano vermelho” com seus punhos. Estes ataques ERRO 
iênci | pes 
Cidadãos de nível superior são mais inteligentes e sempre têm eficiência reduzida contra cidadãos ou itens de PARRR a 


esclarecidos que você (afinal, eles denunciaram muitos bl ab Fe contra um adversário 
traidores), então faça o que eles mandam. Todo cidadão deve 





total obediência a cidadãos de nível superior ao seu, mesmo RR 3D&T: todo cidadão recebe um bônus de FA +2 e FD+2 
que estes ordenem um ato suicida. Assim, se você é um IR para cada nível de diferença entre ele e um adversário de nível 
cidadão de Nível Vermelho e recebe de um cidadão Nível Verde inferior, Então um cidadão ouro em combate contra um cidadão 
uma ordem para, digamos, dar umtiro no próprio pé, você DEVE vermelho terá FA+4 e FD+4 contra aquele adversário. 
obedecer, Desobedecer um cidadão de nível superior é traição. GURPS: todo cidadão recebe um bônus de DP+1, 
Traição é punida com a morte. RD+5e dano +1D para cada nível de diferença entre ele e uma 
O nível de um cidadão é identificado pela cor de suas arma de nível inferior. Então um cidadão azul em combate 
roupas, que são generosamente fornecidas pelo Computador. [ME contra um cidadão vermelho terá DP 4, RD 20 e dano +4D 
Você é proibido de possuir, ou mesmo tocar, qualquer item de [RE contra aquele adversário. 
uma cor acima de seu Nível de Segurança (então pense duas E, Não é possivel ganhar Níveis de Segurança mais altos 
vezes antes de tocar aquele pedaço de papel branco que está BE | com pontos de personagem ou Pontos de Experiência. Todos 
sendo do E você...) Um cidadão só ipod on j RM os personagens jogadores começam em Nível Vermelho, 
tocar em colsas de cores que pertençam ao seu pr a k a [BB] Tipicamente, ao final de uma missão bem-sucedida, um ou dois 
ou abaixo dele. Então, um deja de Nível Vermelho pode membros que tenham se destacado são promovidos a um Nível 
carregar apenas objetos vermelhos € pretos. de Segurança superior, e recebem um novo suprimento de 
As localidades do Complexo Alfa também são classi- à clones (até um máximo de cinco). Níveis mais altos oferecem 
ficadas em cores, geralmente na forma de uma faixa horizontal à mais privilégios, mas também exigem mais responsabilidade. 
colorida na parede — mas também há aposentos ou estruturas O Computador val vigiar você mais de perto (e isso reduz 
inteiras pintadas de uma só cor. Exceto com uma autorização ] bastante sua expectativa de vida). 


especial do Computador, você não pode percorrer um corredor 
ou entrar em uma estrutura que pertença a um Nível de 
Segurança acima do seu. Se for apanhado fazendo isso, será 
acusado de traição. Traição é punida com a morte, 


Cidadãos comuns não podem portar armas, apenas 05 
Agentes Atiradores podem. Suas armas sempre são ajustadas Também conhecidos como Troubleshooters, os Agen- 
para funcionar ou disparar ralos na mesma frequêncialuminosa BBB tes Atiradores são grupos designados pelo Computador para 
de seu Nível de Segurança — ou seja, um Agente Vermelho E solucionar problemas. Em geral eles são formados por ex- 
sempre dispara ralos vermelhos com seu rifle laser, ou sempre E cidadãos de Nível Infravermelho, todos promovidos a Nível 

Vermelho por mostrar sua lealdade denunciando seus 
antigos companheiros como traidores, 


Troubleshooters são os “aventureiros” do Comple- 
xo Alfa, São sempre designados para missões perigosas, 
com poucas probabilidades de sucesso. No entanto, a 
grande honra de arriscar a vida pelo Computador é 
recompensada com promoções mais rápidas — ou seja, 
eles podem avançar mais rapidamente na hierarquia de 
comando 6 receber Níveis de Segurança mais elevados... 
isto é, quando sobrevivem, 


Troubleshooters podem atuar tanto dentro do Com- 
plexo Alfa quanto em áreas além do alcance do Computador. 
Eles são tipicamente designados para investigar boatos 
(boatos são traição; tralção é punida com a morte) sobre 
mutantes (mutantes são traidores; traição é punida com a 
morte), sociedades secretas (sociedades secretas são 
traição, traição é punida com a morte) e outras irregulari- 
dades. Infelizmente para os Agentes, TODOS eles são | 
mutantes, ou fazem parte de uma sociedade secreta, ou =. 
AMBOS, 0 que complica bastante suas vidas... "W 


A vida de um Agente Atirador é relativamente normal, 
até o momentio em que os alto-falantes convocam o grupo 
para uma missão. Quando isso acontece, eles devem se 
dirigir ao Comando Central para receber ordens. Note que, 
devido à Inacreditável burocracia do Complexo Alfa, muitos 
Agentes perdem um ou dois clones simplesmente tentando 
chegar até o lugar — especialmente quando o trajeto Inclul 
corredores prolbidos para seu Nível de Segurança. 


Antes de cada missão, um dos Agentes é designado 
como líder, Mesmo que seu Nível de Segurança seja o mesmo, 
os outros Troubleshooters devem obedecêé-lo — deixar de 
fazê-lo étraição, tralção é punida com a morte. É bom ser líder, 
não? No entanto, caso a missão fracasse, a responsabilidade 
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caberá ao líder, que será considerado 
traidor e punido com a morte. Não, ser 
líder não é nada bom... 


É comum que os Agentes 
Atiradores recebam itens especiais 
antes da missão, como armas, vel- 
culos e equipamentos. Quase sem- 
pre serão artefatos tecnológicos ex- 
perimentais projetados pelo Compu- 
tador, como robôs de combate, mo- 
chilas voadoras, cintos de invisi- 
bilidade, capacetes geradores de 
campos de força, bazucas atômicas 
e outros aparelhos fantásticos. Tes- 
tar os inventos do Computador é uma 
grande honra, cidadão! Você está 
feliz com isso? 


Infelizmente, cada vez que a 
tal engenhoca é utilizada, existe uma 
boa chance (1 em 1d6) de uma 
explosão espetacular ou outro defeito 
grave, em geral matando um clone do 
Agente. Note também que os apare- 
lhos devem ser devolvidos ao final da 
missão. Perder ou destruir proprieda- 
de do Computador é traição. Traição é punida com a morte. 


Todos os personagens jogadores são Troubleshooters, 
e começam o jogo como cidadãos de Nível Vermelho. 


3D&T: Troubleshooters são heróis novatos, feitos com 
à pontos, enquanto cidadãos comuns (infravermelhos) são 
feitos com O a 4 pontos. São proibidas as seguintes Vantagens 
e Desvantagens: Clericato, Oráculo, Possessão, Riqueza, 
Paladino, Imortal, todas ligadas a magia, e todas as Vantagens 
Unicas, exceto Construto e aquelas que podem ser associadas 
a mutações (veja adiante). 


GURPS: Troubleshooters são PCs de 100 pontos. 


Mutantes 


O Computador é perfeito. O Computador é infalível. Os 
cidadãos do Complexo Alfa são geneticamente criados pelo 
Computador, não apresentam falhas ou mutações genéticas. 
Mutantes são boatos. Boatos são traição. Traição é punida com 
a morte. Você sabe sobre algum mutante, cidadão? 


Sabe, sim. Na verdade, mutantes existem aos MON- 
TES. Devido a anomalias genéticas, muitos cidadãos nascem 
dotados de superpoderes ou habilidades fantásticas. 


JD&T: são considerados mutantes personagens que 
possuam QUALQUER Vantagem com custo de 2 pontos ou 
mais, Superpoderes de U,F,O0.Team também são mutações, 
assim como as seguintes Vantagens e Desvantagens: Lican- 
tropo, Membros Elásticos, Membros Extras, Modelo Especial 
e Monstruoso, (Seu mutante traidor!) 


Por ser extremamente benéfica neste cenário, impedin- 
do as câmeras do Computador de observar você, a Desvan- 
tagem Interferência é considerada aqui uma Vantagem de 2 
pontos. (Mutuna, traidor sem-vergonha!) 


GURPS: são considerados mutantes personagens que 
possuam QUALQUER vantagem, perícia ou poder que não 
exista no Módulo Básico, especialmente as supervantagens de 
GURPS Supers. Nestes casos, não é preciso pagar pontos por 
Antecedente Incomum. 


Em geral, mutantes são destruídos assim que desco- 
bertos. Todos os clones de um mutante têm os mesmos 


rara aamara as, 
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poderes — mas o Computador pensa que não, já que os clones 
são sua criação, e o Computador é perfeito. Assim, caso um 
mutante seja eliminado, seu clone não será suspeito de ser um 
mutante, a menos que seu poder seja novamente revelado, 


Os mutantes mais cautelosos mantêm seus poderes 
em segredo, escondendo-os até mesmo de seus colegas 
(ESPECIALMENTE de seus colegas, já que estes não pensa- 
riam duas vezes em denunciá-lo como traidor). No entanto, um 
mutante que confesse sua condição ao Computador pode às 
vezes (AS VEZES) ser perdoado e designado como Agente 
Atirador, para que use seu poder a serviço do Complexo Alfa. 
Ele usará uma faixa amarela no braço para identificá-lo como 
um mutante autorizado. 


O Computador decide quais mutações são mais inofen- 
sivas e quais são perigosas demais para deixar o mutante vivo. 
Nota: possuir um Superpoder de Controle de Máquinas, como 
0 Technomancer de U.F.0.Team (página 56), será considerado 
algo EXTREMAMENTE TRAIDOR!!! 


Sociedades 
Secretas 


O Computador é perfeito. O Computador é generoso. Ele 
supervisiona e controla a vida de todos os cidadãos do 
Complexo Alfa. O Computador não tolera comportamento 
inadequado. Agir de forma proibida é traição. Traição é punida 
com a morte. 


A onipresença do Computador e a total falta de privaci- 
dade faz com que praticamente cada cidadão do Complexo 
pertença a uma sociedade secreta. Unidas por interesses 
comuns, estas sociedades são muito temidas pelo Computador, 
já que não podem ser controladas e têm laços de amizade e 
lealdade para com outras pessoas. Portanto, pertencer a uma 
sociedade secreta é traição. Traição é punida com a morte, 


Cada sociedade tem suas próprias crenças e objetivos. 
Alguns, como os Antimutantes, na verdade não agem contra 
o Computador (mas mesmo assim são considerados traido- 
res). Outros, como os Hackers, são extremamente nocivos. 
À seguir temos algumas das sociedades mais conhecidas: 
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Antimutantes: odeiam todos os mutantes, mesmo [MM] causar problemas, quebrar coisas e zoar com o Computador! 


aqueles dido Matam sem pensar duas ci a | Psion: formada por mutantes com poderes mentais (na 

e ct. VOGÊ eua conrar ma el O ci, rpm si oq um pode mt 

M Ç Fit i à mental ou não é...), os Psion acreditam que os mutantes são 

orra, mutante, morral”), à araça superior, e não devem ser dominados por humanos ou 
Comunistas: acham que o poder não deveria pertencer ME pelo Computador. Morte ao Computador! 

ao “maldito Computador capitalista”, e sim às massas de | Purge: odeiam o Computador, e pronto. Morte ao 


infravermelhos. Espalhando sua propaganda de poder para os 
cidadãos, esta é a sociedade mais temida pelo Computador. 
(Comuna, traidor safado!) 


Corpore Metal: composta apenas por Construtos, esta 


Computador! Morte ao Computador! Morte ao Computador! 


Em termos de jogo, sociedades secretas são Patronos 
que oferecem a seus membros equipamentos e informações 
extras quando eles precisam. Quando um Agente Atirador está 
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sociedade acredita que Os humanos são obsoletos; apenas 0 | em uma missão para o Computador, ele também pode estar em 
Computador e as máquinas devem existir. Em geral atuam à BS]. uma missão para sua sociedade secreta. Cumprir essa missão 
como robôs comuns no Gomplexo Alta, mas podem a qualquer garante um Ponto de Experiência extra no fim da aventura. 
momento se voltar contra seus patrões para “esmagar aqueles [7 
cérebros asquerosos de carne...” 

Mestrando 


Destruidores de Frankenstein: membros desta soci- 
edade odeiam todas as máquinas e robôs. As máquinas 
deveriam ser ferramentas e servos, não deveriam governar os 
humanos! Morte ao Computador! 


Hackers: adoram invadir sistemas eletrônicos, quebrar 
códigos, e sabotar qualquer aparelhagem 
do Computador. Quase sempre possuem a 
Perícia Máquinas. 


Livre Iniciativa: só querem fazer 
dinheiro! O Computador nega aos cidadãos 
muitas coisas agradáveis que eles podem o: / Você deve saber que sa- 
BOMENQUIE, PRO preço: Gon. EA row E] ber que todo Mestre precisa ser 

Místicos: esta sociedade acredita [2884 e o 4] justo e imparcial, para oferecer 
na existência de deuses, poderes cósmi- | ER j l desafios equilibrados ao grupo. 
cos e forças místicas. Os Místicos sabem Mas a vida no Complexo Alfa não 
que os humanos podem aprender magia, E é nem um pouco justa, então es- 


e são impedidos apenas pelo Computa- à] queça isso tudo! Pode esculham- 
dor. Morte ao Computador! E HF] baros jogadores! Mate seus clones 


Morte Leopardo: eles querem sem motivo! (Afinal, eles têm vidas 


extras...) Não diga o que está acon- 
algo que o Computador não está muito | 
preocupado em fornecer — diversão, E tecendo! Ignorância é medo! Medo 


para eles, nada é mais divertido que [ge " 8 ignorâncial Isso é Paranóia. 

| Voe a Isso é divertido! O Computa- 
dor diz que sim. Você duvida do 
Computador? 


Esta é apenas uma pequena 
amostra de como funciona o Com- 
plexo Alfa. Para uma campanha mais 
rica — e muito, MUITO mais engra- 
cada —, procure pelo livro básico de Paranóia. Ele 
contém muito mais detalhes sobre poderes mutantes, 
muito mais sociedades secretas, muito mais buro- 
cracia, muito mais equipamentos experimentais que 
não funcionam... enfim, muito mais do Computador 
para você, Decida se vai usar o cenário de Paranóia 
com suas próprias regras, ou continuar usando as 
regras de 3D&T e GURPS que acabamos de apre- 
sentar aqui, | 


Paranóia é recomendado apenas para mai- 
ores de 12 anos. 


| Paranóia 


Como você já descobriu, uma aventura de Paranóia não 
envolve lutar pela justiça ou trabalhar em equipe, como 


acontece em outros RPGs. Ela 


envolve esperteza, trapaça, tral- 
Ao. 











de jogo o tempo todo! Ela envolve 


ção — é sacanear seus colegas 
E see diversão! Muita diversão! 
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PAL-A-DINO 


Confie no Mestre, 
cidadão! O Mestre de 
Paranóia é seu amigo! 
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UM DIA NO 
OMPLEXÃO ALFA 


Uma aventura-solo no mundo de Paranóia 














Publicada originalmente na DB I8, esta é uma apprnina-solo, um tipo de história 
muito popular quando o RPG estava em seu início no Brasil. É como uma história 
comum, mas dividida em capítulos numerados. Os capítulos não fazem sentido 
se lidos em ordem numérica: ao final de cada trecho, você deve seguir as instruções 
e fazer escolhas. As escolhas corretas levam você ao melhor final, enquanto escolhas 


erradas levam a finais... desagradáveis! 


Este é o Complexo Alfa. Uma metrópole futurista con- 
trolada por um computador louco, que se comporta 
como um tirano fascista. Totalmente paranóico, o Com- 
putador vê traidores em toda parte e zela pela felici- 
dade dos cidadãos — nem que para isso precise ma- 
tar todos! Você é feliz cidadão? Não?! ZIOUF! Você foi 
desintegrado, um clone está vindo substituí-lo... 


O Complexo Alfa é completamente fechado, sem 
regiões ao ar livre. Um vasto labirinto de corredores 
coloridos. As pessoas são classificadas por cores que de- 
terminam seus níveis de segurança, de acordo com os 
critérios do Computador. Desobedecer a um cidadão de 
Nível de Segurança superior ao seu é traição. Ser Co- 
munista é traição (embora você nem faça idéia do que 
seja um Comunista). Pertencer a uma sociedade secreta 
é traição. Traição é punida com a morte. 


O Computador preparou esta aventura-solo para 
divertir você, cidadão. Tome suas decisões e siga as ins- 
truções. Se as instruções enviarem você para parte algu- 
ma, terá sido devido a uma falha do Computador — mas, 
como o Computador nunca falha, encontrar falhas é trai- 
ção. Deixar de seguir as instruções é traição. Traição é 
punida com a morte. 


Tenha uma boa aventura, cidadão. Comece em 1. 


1 Você é JOCA CAB-1, cidadão infravermelho, a mais 
baixa camada social do Complexo Alfa. Trabalha no P&D 
(Pesquisa e Desenvolvimento), a divisão do Complexo que 
cria novos inventos para que todos sejam felizes. Lembre- 
se, a felicidade é obrigatória. Quem não está feliz é um 
traidor. Você está feliz, cidadão? 


Seu trabalho no P&D é simples: realizar trabalho 
escravo para os cientistas e servir de cobaia para seus 
experimentos, que geralmente explodem na sua cara. 
Que felicidade, não é, cidadão? 

Hoje, chegando ao local de trabalho, você recebe 
de seu chefe ZECA-G-JUM 2 um envelope preto (a única 
cor que você pode manusear — para cidadãos de Nível 
Infravermelho, tocar em um objeto de qualquer outra 
cor é traição). ZECA diz que perdeu uma chave ALF e 
você deve ir buscar outra para ele na Produção, Logística 
e Comissariado. Vá para 33. 


2 Você entra no banheiro AXK e não encontra o robô 
ali. Um cidadão está no banheiro, e lhe entrega um 
bilhete. Não há tempo de ler agora, senão o robô pode 
sumir. Se quiser pegar o papel, anote mentalmente que 
fez isso. Se não quer, simplesmente jogue fora. Vá para 34. 


5 Um soldado remexe em seus bolsos e acha um bilhete. 


Ele lê em voz alta: 
— “Todo o poder para os cidadãos infravermelhos.” 
Um texto de Karl Marx. Quem é esse cara? Você pensa. 


— APENAS UM COMUNISTA TEM EM SUA POSSE 
MATERIAL COMUNISTA — diz o Computador. KARL 
MARX É UM COMUNISTA E VOCÊ TEM UM BILHETE 
ESCRITO POR ELE. 


O enorme e reluzente canhão aponta em sua dire- 
ção. É uma pena. Você chegou tão longe e morreu aqui, 
seu Comuna! Mas, bem... vamos facilitar um pouco, 
pois sabemos que você vai roubar mesmo e recomeçar 
a aventura pela metade — afinal, só mesmo trapacean- 
do se sobrevive no Complexo Alfa. Volte para 17 e finja 
que você não pegou o papel. 


(| O cientista que comanda você logo retorna. Você pode 
contar a ele sobre a atitude suspeita de CHUÁ, mas isto iria 
colocar seu amigo em grandes apuros. Por outro lado, se 
surgir algum problema, isso poderia livrar a sua cara. 


Se quiser contar, vá para 37. Se achar melhor ficar 
quieto vá para 11. 


5 O cientista ordena que você espere aqui. Ele vai até 
a sala de testes buscar um novo equipamento, algo que 
não irá transformá-lo em cinzas, você espera. Felizmente 
você não está sozinho. CHUÁ TIB 1, seu melhor amigo, 
também trabalha aqui — e vocês podem ficar conversando 
enquanto ZECA não chega. 


Durante a conversa, CHUÁ pede licença para ir ao 
banheiro. Mas você nota que ele entra em uma sala que 
não tem banheiro. Lembra-se também que, antes de sair, 
ele estava mexendo em uma estranha caixa preta sobre 
a mesa. Esquisito! 


Se quiser seguir seu amigo, vá para 24. Se fica espe- 
rando, vá para 39. Se quer examinar a caixa, vá para 22. 


6 Assim que você entrega o formulário esmeralda, a 
expressão no rosto do balconista muda de sonolência para 
o temor e revolta. Que aconteceu? Bem, você tocou um 
papel esmeralda — e o verde não é para seu Nível de 
Segurança. Entrei bem, você pensa. 


— Traidor! — grita o balconista, apertando um bo- 
tão de alarme. Em segundos um batalhão de truculentos 
soldados da Segurança Interna invade a sala, apontando 
fuzis laser em sua direção. O que você diz aos Seglnt? 


“Ali, um traidor! Ele tem um formulário que não é 
para seu Nível de Segurança!” Vá para 23. 


“Não é culpa minha! Entregaram-me isso lá no P&D!” 
Vá para 36. 





“Confesso meus crimes! Eu estava com o formulário 
esmeralda!” Vá para 10. 


/ “Oh, não tem problema — diz o cidadão vermelho — 
Você acha que eu iria dedurar você? Fique trangúilo, pode 
entrar no corredor vermelho. Ninguém vai ficar sabendo”. 


Você desconfia, mas não pode desobedecer a um 
cidadão de nível superior. Quando entra no corredor 
vermelho e vai até o robô, ouve a gargalhada sádica do 
cidadão vermelho enquanto ele aponta uma pistola laser: 


— Traidor! Traidor! O Computador vai me recompen- 
sar! — e aperta o gatilho, reduzindo você a purê de átomos. 


L 


E... vá para 1. 


8 Você pega a sua senha e espera calmamente a sua vez 
de ser atendido. Felizmente não leva muito tempo: em 
apenas uma hora chega a sua vez. 


— Eu gostaria de saber qual fila devo tomar para 
pegar um chave ALF — você pergunta ao balconista. 


— Qual o seu Nível de Segurança, cidadão? 
— Infravermelho — você responde. 


— Desculpe, mas infelizmente esta informação não 
está disponível para o seu Nível de Segurança. 


Feliz da vida, você abandona a sala. Se quiser pe- 
gar a fila da esquerda, vá para 29. Se quer pegar a fila 
da direita, vá para 32. 


o Você aperta o botão e o robô cessa de funcionar. 
Ótimo. Você rapidamente mergulha a mão na lata de lixo 
acoplada e pega a chave ALF, saindo mais rápido do que 
entrou no corredor vermelho. Bem na hora, pois logo 
depois você vê um cidadão infravermelho vindo pelo 
corredor — e ele não hesitaria em denunciá-lo como 
traidor para cair nas graças do Computador. Essa foi por 
pouco. Vá para 14. 


10 Assim que você termina de falar, percebe sorrisos 
diabólicos nos rostos dos guardas. Suas armas brilham com 
luz laser, e no mesmo instante você é transformado em 
fumaça verde, da mesma cor de sua autorização. 


E o fim. Recomece com um novo clone. Vá para 47. 


11 O cientista começa a prender você com correias 
em um aparelho cheio de lâminas, uma máquina de tortura 
que deverá ser testada (e adivinhe quem será a cobaia), 
quando um robô invade a sala e começa a quebrar tudo. 
Alguns guardas da Segurança Interna conseguem explodir 
o robô louco — e depois são eliminados, porque destruir 
propriedade do Computador é traição. 


— Muito bem — rosna o cientista — Vocês estavam 
aqui sozinhos antes que eu saísse. É bem provável que 
um de vocês tenha sabotado o robô. Terei que levá-los 
ao Computador para que isso seja resolvido. 


Vá para 17. 


12 Você entra no corredor. Seu colega se aproxima 
de você e sussurra: — Olá, JOCA CAB-1. Soubemos que 
alguém no P&D, onde você trabalha, está armando 
alguma coisa. Verifique e nos informe assim que possível. 


Depois disso ele se vira e vai embora. Você continua 
em seu caminho. Vá para 35. 


15 Você olha para os lados e não vê ninguém. Procura 
câmeras e também não encontra nenhuma. É, talvez não 
aconteça nada. Com cuidado você chega perto do robô, 
e ele parece não ligar para sua presença. Na cabeça do 
robô você pode ver um botão. 


Você aperta o botão? Vá para 9. 


Enfia a mão no lixo e pega a chave? Vá para 21. 


14 Finalmente você chega ao P&D com a chave ALF. 
Sorrindo e contente, você se aproxima do seu chefe. 


— Qnde você estava? — ele pergunta. 


— Fui buscar a chave ALF que o senhor me pediu. 
Desculpe pela demora, a fila estava um pouco grande. 


— Ah, agora me lembro — ele diz, coçando a cabe- 
ça. — É verdade, eu te mandei buscar uma chave. Pode 
colocar em algum canto, não vou precisar mais. Achei a 
minha no meu bolso. 


O que você faz diante desta situação detestável? 


Pula na garganta do seu chefe e grita “Chuba-chuba, 
eu vou te matar!” Vá para 25. 


Espera feito bobo pela próxima ordem. Vá para 5. 


15 Você fica na sala onde devia esperar, e logo seu 
amigo retorna. E melhor não comentar nada. Vá para 4. 


16 Assim que você entra no GHW, vê o robô. Ele joga 
água na sua cara e depois esfrega com o estregão. 
Enquanto você tenta tirar o sabão da cara, o robô vai 
embora pelo corredor. Vá para 26. 


1 f você e seu amigo são levados a uma sala gigantesca, 
dominada por um imenso monitor de TV e centenas de 
câmeras por toda parte. Um olho monstruoso surge na 
tela: é o Computador. 


Sem mais nem menos, um canhão surge de uma 
abertura no teto e dispara em CHUA, transformando-o 
em uma poça de protoplasma fumegante. 


— ELE ERA SUSPEITO POR ANDAR COM OS CA- 
DARÇOS DESAMARRADOS — diz o Computador. — 
ESTE EVENTO APENAS CONFIRMOU SUA CONDIÇÃO 
DE TRAIDOR. QUAL O SEU NÍVEL DE SEGURANÇA, 
CIDADÃO? 


— Infravermelho, magnânimo Computador — você 
responde suando aos litros. 

— VOCÊ É FELIZ, CIDADÃO? 

— Muito, generoso Computador. 

— REVISTEM-NO. 

Você tem consigo o papel que recebeu no banheiro 
AXK2 Vá para 3. 


Se não tiver, vá para 40. 


18 Você pega a autorização e passa mais algumas 
horas relaxantes na outra fila. Finalmente pode pegar a 
chave. Vá para 30. 


19 Entrando na sala de informações, você descobre 
que ela está lotada de cidadãos infravermelhos. Você 
recebe uma senha de número 345, e suspira aliviado: 
muito menos gente do que há nas filas lá fora. 
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Se quiser ficar com a senha e esperar sua vez, vá 
para 8. Se quer voltar e pegar a fila da esquerda, vá para 
29. Se quer a fila da direita, vá para 32. 


20 — Que está fazendo, CHUÁ? — você pergunta. 


— Nada — responde ele. — Bem, JOCA, você é 
meu amigo e acho que posso lhe contar. Descobri que 
alguém sabotou um robô e estou tentando descobrir qual 
foi. Sabe como é, se surgir algum problema, os culpados 
seremos nós. Mas vamos voltar, pois nosso amado chefe 
deve estar voltando. 


Vocês voltam para a outra sala. Vá para 4. 


21 É melhor não se arriscar. Você coloca a mão na 
lata de lixo — apenas para descobrir, da pior maneira, que 
a tampa se fecha assim que alguma coisa é colocada na 
lata. Sua mão fica presa e o robô recomeça a andar 
rapidamente, arrastando você pelos corredores. À boa 
notícia é que vocês saem do corredor vermelho; e a má 
notícia é que entram num corredor azul! Calma, talvez 
nem tudo esteja perdido! Talvez o robô volte ao corredor 
vermelho antes que você seja pulverizado. 


De repente, o robô entra numa sala esmeralda onde 
estão umas trinta pessoas vestidas de azul. Há uma faixa 
onde se lê: “Reunião Anual dos Agentes Atiradores: Ní- 
vel de Segurança Azul”. 


Você está com problemas. Mas, segundos depois, 
todos os seus problemas terminam, já que você foi redu- 
zido a uma pasta melequenta pelas armas dos Agentes 
Atiradores. Melhor recomeçar com outro clone. 


Vá para 53. 


22 Você abre a caixa e encontra dentro dela um objeto 
com um botão. Sobre o botão está escrito: “Não aperte”. 
Se quer apertar o botão, vá para 38. Se você é medroso(a), 
quer fechar a caixa e deixar como estava, vá para 15. 


25 Assim que você termina de falar, o balconista 
levanta a mão que segura o papel esmeralda. Esmeralda! 
O papel também não é disponível para o nível de 
segurança dele, que é vermelho. 


— Não é iss... — ele grita, mas não consegue termi- 
nar a frase antes de ser transformado em fumaça pelos 
rifles laser dos guardas. 


— Bom trabalho, cidadão — o comandante da Seglnt 
cumprimenta você. — Por denunciar o traidor, sua lealda- 
de será comunicada ao Computador. Continue assim, e 
receberá um nível de segurança mais elevado. Seja feliz. 


Manobra esperta. Por pouco você não vira fumaça 
em vez do balconista. Vá para 27. 


24 Você acha suspeita a atitude de seu amigo e segue- 
o. Sem que ele perceba, você observa enquanto ele mexe 
nas engrenagens de um robô. Estranho. Este não é seu 
trabalho. E ele não foi ao banheiro. 


Você fala com ele? Vá para 20. 


Volta para a sala? Vá para 15. 


25 Francamente!!! Esta é uma aventura-solo baseada 
no RPG Paranóia. Você acha mesmo que vai sobreviver por 
muito tempo no Complexo Alfa com atitudes como essa? 


Desta vez sua vida será poupada, mas não se descuide de 
novo. Agora você vai ficar quietinho, parado como um 
bobo, esperando a próxima instrução do seu chefe. 


Vá para 5. Sim, isso mesmo. Bom garoto. 


26 Você persegue o robô até que ele entra em um 
corredor vermelho, onde sua presença não é permitida. 
O safado pára a poucos metros de você e começa 
solenemente a lavar o chão. 


Parece que você está mesmo sem sorte. Não fosse o 
corredor vermelho, seria só pegar a chave na lata de lixo 
e ir embora. Bem, você pode arriscar — pode ser que 
ninguém veja, e que nenhuma das câmeras de vídeo do 
computador esteja por aí. Por outro lado, não vai ser 
possível conseguir autorização para pegar outra chave 
ALF, pois você já recebeu uma. Voltar sem a chave signi- 
fica desobedecer à ordem de um cidadão de Nível de 
Segurança superior, o que é sinal de traição. Traição é 
punida com a morte. 

Quer entrar e pegar a chave? Vá para 13. 


Quer ficar esperando um milagre? Vá para 31. 


2 / Chega um clone do balconista e senta-se no lugar 
do primeiro. Ele pede a você um formulário OGF43B-5. 
Como o seu acaba de virar fumaça, ele envia você para 
a fila da direita para conseguir outro. Vá para 32. 


28 — Eu não vou meter a mão no lixo por você, escória 
— diz ele. 


— Então — você acusa — você se recusa a colabo- 
rar com o Computador? Isso é traição! 


— Ei, eu não disse isso! Não pense que você pode 
me enganar assim facilmente. Vou trazer o robô aqui 
para que você mesmo verifique. 


Ele vai até o robô, desliga e leva até você. Você 
pega a chave, agradece ao cidadão vermelho e segue o 
seu caminho. Vá para 14. 


29 Você pega a fila da esquerda e passa algumas 
horas prazerosas nela, contando seus próprios fios de 
cabelo para passar o tempo. Perdeu a conta algumas 
vezes, mas conseguiu contar todos os 68.457 antes que 
chegasse a sua vez. 


O balconista vestido de vermelho (um Nível de Se- 
gurança superior ao seu, lembre-se) olha para você e 
resmunga um sonolento “quié?”. Você, muito feliz, por- 
que a felicidade é obrigatória, pede uma chave ALF para 
disjuntores potenciais. 


— Cadê sua autorização OGF43B-5 — ele pergun- 
ta, quase dormindo. 


Ah, claro. Aquele envelope preto tem uma autori- 
zação, você pensa. Abre o envelope e encontra um pa- 
pel verde onde diz “Autorização OGF43B-5”. O que 
você faz? 

Diz “veja, eu tenho esta autorização," e entrega o 
papel verde? Vá para 6. 


Diz “eu não tenho, vou conseguir uma na fila da 
direita”? Vá para 32. 


50 Você consegue uma autorização OGF43B-5, 
pega a chave ALF na outra fila e deixa o PLC, feliz porque 
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cumpriu a função designada por seu superior e, portanto 
não será desintegrado por traição. 


Você escuta um “psiu” vindo de um corredor mal 
iluminado. Quando olha, alguém que se esconde nas 
sombras e diz: 


— Chuba-chuba prrrprrr hey! 


É a senha da sua sociedade secreta! Sim, você per- 
tence a um grupo que tenta derrubar a tirania do Com- 
putador. Claro que pertencer a uma sociedade secreta é 
traição. Traição é punida com a morte. 


Você entra no corredor escuro para falar com ele? 
Vá para 12. 


Você continua seguindo seu caminho sem olhar para 
trás? Vá para 35. 


51 Você espera um pouco e logo aparece um cidadão 
de nível de segurança vermelho. Ele se aproxima e ordena 
que você beije seus pés. Depois de beijar suas botas 
fedorentas — porque deixar de obedecer a um superior 
é traição — o que você irá dizer? 

“Senhor, preciso pegar um objeto que está no lixo da- 
quele robô. Você poderia trazer o robô até mim”? Vá para 7. 


“Cidadão, o sábio computador me mandou verifi- 
car em todos os lixos se havia chaves ALF Como aquele 
robô está em uma área vermelha, onde não posso entrar, 
você ficaria muito feliz em ajudar o Computador verifi- 
cando por mim, não é”2 Vá para 28. 


52 Você pega a fila da direita, e passa três horas 
divertidas nela. O único incômodo é que o cidadão na sua 
frente deve estar sofrendo de alguma disfunção intestinal, 
tornando o ar puro pouco agradável ao olfato. 


Quando chega a sua vez de ser atendido, o balconis- 
ta pede a você que espere um minutinho e abandona a 
sala. Ele retorna uma hora e quarenta minutos mais tarde: 


— Ah, nada como um bom almoço! Muito bem, o 
que você quer? 


Se você quer uma chave ALF não vai consegui-la 
aqui e terá que pegar a outra fila; vá para 29. Se quer 
uma autorização OGF43B-5, vá para 18. 


55 Você vai até o PLC, o serviço de distribuição de 
equipamento. Bem antes de chegar lá, pode ver duas filas. 
Na verdade, você pode ver duas filas muito grandes. Ou 
melhor, você pode ver duas filas gigantescas! 


Para melhorar sua situação, você não tem idéia de 
qual fila deve tomar. Felizmente há uma porta lateral no 
prédio onde diz INFORMAÇÕES. 


Se quiser pegar a fila da esquerda, vá para 29. Se quer 
a da direita, vá para 32. Para pedir informações, vá para 19. 


LA 


34 Decididamente o robô não está no corredor. E 
provável que esteja no banheiro GHW. Vá para 16. 


55 Você anda calmamente pelo corredor quando vê 
um robô de limpeza vindo em sua direção, em alta 
velocidade. O robô possui quatro braços, que carregam 
um esfregão, um balde, uma vassoura e uma pá de lixo. 
Além disso, há um cesto de lixo acoplado ao robô. 


Conhecendo a péssima programação dos robôs do 
Complexo Alfa, você tenta sair do caminho — mas não 


consegue. O robô atropela você, fazendo com que deixe 
cair a chave ALF. Ela vai parar na pá de lixo do robô, que 
joga-a em sua lata de lixo e desaparece em uma esquina. 


Você persegue o maníaco mecânico, mas perde-o 
de vista. Aqui existem apenas duas portas por onde ele 
possa ter entrado; o banheiro AXK (vá para 2) ou o ba- 
nheiro GHW (vá para 16). 


56 “Vamos verificar isso”, diz aquele que parece ser 
um oficial da Seglnt, que tem nível de segurança 
esmeralda. Ele pega o papel e arrasta você até o P&D 
pela orelha. Lá, pergunta ao cientista se ele realmente 
entregou aquele papel. 


— Não sei do que está falando — seu chefe respon- 
de ao guarda. — Na .verdade sempre achei esse indiví- 
duo meio estranho. 


EA 


Sob suspeita de ser um traidor, você é “gentilmen- 
te” levado para a sala de reprogramação, onde sofre 
um pouquinho de tortura e uma lavagem cerebral com- 
pleta. Seja feliz. 


Recomece com um novo clone. Vá para 64. 


5 / Sem que CHUÁ perceba, você chama seu chefe 
de lado e conta tudo a ele. O cientista vai até a sala dos 
robôs e desliga todos. Ele examina os robôs e ordena que 
vocês esperem na outra sala. Depois de algum tempo, ele 
volta e diz: 


— Muito bem, cidadão! Suas suspeitas estavam cer- 
tas. Descobri que seu amigo sabotou um robô. 


CHUÁ apenas tem tempo de olhar para você sur- 
preso, antes de ser pulverizado pela pistola laser do ci- 
entista. Você recebe congratulações do Computador e é 
promovido: agora pertence ao nível de segurança ver- 
melho. Você torna-se um Agente Atirador. Sua missão é 
encontrar traidores e eliminá-los. Infelizmente, pouca 
gente sobrevive por muito tempo nesse trabalho... mas 
no Complexo Alfa as coisas são assim mesmo. 


Seja feliz, cidadão. 


56 Uma coisa que este seu clone nunca vai descobrir 
é que acionou o detonador de uma bomba. Ela explodiu 
você em em 712 pedacinhos antes que tivesse tido tempo 
de pensar. Tolo! Você não sabe que, no P&D, praticamente 
qualquer coisa em que se toque explode na sua cara? 


E uma pena. Você vai ter que começar tudo de novo. 
Escolha um destes números e recomece com um novo 
clone: 1, 14, 30, 33, 128. 


59 Depois de algum tempo, seu amigo retorna e 
vocês recomeçam a conversar. Vá para 15. 


&4O0 O soldado revista você e não encontra nada suspeito. 


— MUITO BEM, CIDADÃO. PARECE QUE VOCÊ 
NÃO É UM TRAIDOR. MAS, POR VIA DAS DÚVIDAS, 
ESTE EPISÓDIO SERÁ GRAVADO EM SEUS REGISTROS 
PARA REFERÊNCIAS FUTURAS. TENHA UM BOM DIA. 


A Segurança Interna deixa você livre para voltar para 
seus alojamentos. Este foi apenas mais um dia tranquilo 
em sua vida no Complexo Alfa. Agora pode dormir e 
começar tudo de novo amanhã. Você está feliz, não está? 


GRAHAL 
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Dois guerreiros de Dungeons & Dragons se 
encontram para um treino de suas habilidades 
em combate. Ambos estão sem armaduras e 
portam apenas espadas de madeira. Um deles 
é um guerreiro lendário de 20º nível, e o outro, 
um jovem aprendiz de 1º nível. O aprendiz 
ganha a iniciativa, ataca primeiro — e consegue 
acertar com sua espáda, sem dificuldades, 

o grande veterano. 


“COMO?!”, você pergunta? Simples. Em D&D, sem 
armadura ou itens mágicos de proteção, o tal guerreiro 
lendário deve ter no máximo uma Classe de Armadura 14 
(isso se ele tiver uma elevada Destreza 18!). Com o talento 
Especialização, chegaria a: CA 19 e olhe lá. 


Um guerreiro normal de 1º nível costuma ter um bônus 
de ataque total por volta de +4. Bastaria rolar 15 ou mais no 
dado de vinte faces para atingir uma CA 19 (razoáveis 30% 
de chance). Então, não é surpresa que ele consiga acertar. 


Ok, sabemos que o tal guerreiro veterano tem MUITOS 
Pontos de Vida, que representam sua experiência em com- 
bate — e, dependendo das regras e livros empregados pelo 
Mestre, pode ter acesso a talentos que melhorem ainda mais 
sua Classe de Armadura. Mesmo assim, é um pouco estranho 
que um novato realmente consiga atingir um veterano tão 
facilmente com um golpe, e muitos Mestres e jogadores por 
aí não curtem esse tipo de coisa. 


Se você é daqueles que gostam de guerreiros intocáveis 
em combate, ou que podem se defender bem melhor que 
aquele rufião de taverna quando apanhados sem sua arma- 
dura completa, eis uma surpresa: nem TODOS os jogos que 
usam o Sistema D20 — as regras de Dungeons & Dragons 
— empregam as mesmas regras para Classe de Armadura. 
Na verdade, a maioria não o faz. 


Estes jogos usam a DEFESA. Um fator que leva em conta 
o nível do personagem, oferecendo um bônus na CA à medida 
que ele avança de nível. 


As regras para Defesa apareceram originalmente em 
Star Wars D20, mas em The Wheel of Time foram melhor 
exploradas. Neste jogo, baseado nos romances de fantasia de 
Robert Jordan (e que você conheceu em detalhes na DB 85), 
os personagens normalmente não contam com itens mágicos 
e magias para aumentar drasticamente a CA, como vemos 
acontecer em D&D. Por isso os autores incluíram em cada 
classe uma progressão de Defesa, um bônus na CA para ser 
usado caso o personagem se encontrasse sem armadura. 
Estas regras também podem ser vistas em Call of Cthulhu 
D20 (mas aqui são opcionais) e D20 Modern. 


O interessante é que essa regra pode ser incluída muito 
facilmente em D&D, servindo para compensar o fato de que 
— especialmente em níveis altos — a Classe de Armadura 
não se eleva da mesma forma que o poderio dos ataques. 


Como Funciona a Defesa? 


Defesa é um tipo de bônus que todas as classes de 
personagem recebem, e que fica maior com o avanço de 
nível. Exatamente da mesma forma que o bônus base de 
ataque e os testes de resistência. Então, cada classe de D&D 
passa a ter uma progressão de Defesa própria, de acordo com 
as tabelas mostradas na próxima página, 


Via de regra, o bônus por Defesa é cumulativo com todos 
os outros bônus do jogo. À única exceção é que o bônus de 
Defesa não acumula com o bônus de armadura derivado de 


equipamento. Assim o bônus de armadura dado pela magia 
Armadura Arcana acumularia com o bônus de Defesa, mas o 
mesmo não ocorreria com o bônus oferecido por uma arma- 
dura ou escudo comuns. Quando um personagem usa arma- 
dura e/ou escudo, ele usa o bônus oferecido pelo equipamento 
ou aquele oferecido por Defesa, aquele que for melhor. 


À Defesa representa o quão difícil é acertar um golpe no 
personagem. E uma mistura de esquiva e habilidade em 
aparar e redirecionar golpes. Por esse motivo, ataques de 
toque (corpo-a-corpo ou à distância) sempre em conta sua 
Defesa. Então, se magias como Toque Chocante são usadas 
contra você, sua CA contra esse ataque seria bônus por 
Destreza + Defesa (entre outros modificadores, como tama- 
nho, bônus mágicos...). 


Um personagem mais experiente também reage melhor 
quando surpreendido do que um personagem iniciante. Para 
simular essa idéia, a Defesa também é levada em conta na 
CA quando o personagem é surpreendido e perde seu bônus 
de Destreza. 


Defesa e Multiclasse: quando um personagem assumir 
uma nova classe, para saber o bônus de Defesa total, some 
o bônus de Defesa dado oferecido portodas as classes e depois 
subtraia -2 para cada classe possuída depois da primeira. Isso 
determina o bônus de Defesa final. Por exemplo: um guer- 
reiro de 4º nível que comprou um nível de ranger teria uma 
Defesa final +4 (3+3-2=+4). Um clérigo de 7º nível, 
guerreiro de 4º nível e ranger de 1º nível teria uma Defesa 
final +6 (4+3+3-4=+6). 


As exceções são as classes de prestígio e classes para 
PdMs. Você não sofre nenhuma penalidade na Defesa por 
comprar níveis em classes de prestígio como o Arqueiro 
Arcano, ou classes para PdMs como o Aristocrata. 


Progres ressão de Defesa 
para as Classes de Personagem 


O quadro na próxima página apresenta a progressão de 
Defesa de cada classe encontrada no Livro do Jogador D&D 
e no importado Psionic's Handbook. A partir dessas pro- 
gressões básicas, o Mestre pode extrapolar a Defesa de 
quaisquer classes novas que ele adicione à campanha. É 
recomendado que a primeira progressão seja usada somente 
por classes de PdMs. 


Algumas observações importantes: Combatentes, Guer- 
reiros, Paladinos e Psychic Warriors recebem gratuitamente 
a nova habilidade de classe Compatibilidade com Armadu- 
ras. Combatentes a ganham no 1º nível, Guerreiros no 3º 
nível, e Paladinos e Psychic Warriors no 4º nível. 


Compatibilidade com Armaduras: treinados para se 
defender usando armaduras, membros de classes com esta 
habilidade sabem aproveitar melhor as capacidades defen- 
sivas de escudos e armaduras. Eles podem, assim, acumular 
seus bônus de armadura derivado de equipamentos com seu 
bônus de Defesa derivado da classe. 


É importante lembrar que os personagens só acumulam 
o bônus de armadura com o bônus de Defesa derivado das 
classes que tenham Compatibilidade com Armaduras. Assim 
um guerreiro 3/feiticeiro 3 teria uma Defesa final +5 (3+4- 
2=+5). Mas se estivesse usando armadura, só poderia somar 
à sua CA um bônus de Defesa de +3 (bônus derivado de sua 
progressão como guerreiro). Note que a penalidade de -2 
por multiclasse não é levada em conta aqui, porque estamos 
calculando não o bônus final de Defesa, mas quanto dele é 
cumulativo com sua armadura. Se tivéssemos um guerreiro 


3/paladino 4, a Defesa final seria +4 e o bônus acumulado 
com a armadura também seria +4, pois ambas as classes têm 
Compatibilidade com Armaduras. 


Progressão de Defesa 
para as Classes de Prestígio 


O quadro também mostra a progressão de Defesa para 
cada classe de prestígio encontrada no Livro do Mestre. A 
partir dessas duas progressões básicas, o Mestre pode extrapolar 
a Defesa de classes de prestígio novas que ele adicione à 
campanha ou que encontrem em outros títulos D20. Como 
não sofrem as penalidades de multiclasse comuns às classes 
normais, as classes de prestígio possuem uma progressão 
própria de Defesa. 


Assim como o guerreiro e outros, algumas classes de 
prestígio sabem utilizar melhor os benefícios da armadura em 
combate. Os Defensores Anões e os Algozes ganham também 
a habilidade de classe Compatibilidade com Armaduras, 
seguindo as mesmas regras. Defensores Anões a ganham no 
2º nível, e Algozes no 3º nível. 


Regras Variantes 


Monge “Ninja”: se você gosta de monges com um estilo 
diferente, use a seguinte regra: o monge recebe um bônus 
de Defesa melhor (que aparece na tabela como “Monge 


Variante”), mas perde os bônus de CA ganhos por alta 
Sabedoria e os bônus de + 1 que recebe a cada 5 níveis. Assim 
você tem um monge que não depende tanto de Sabedoria, 
mais concentrado em puro combate, mas também mais fraco 
em poderes místicos. 


Guerreiros de Khubar: Mestres que rolam campanhas 
com Tormenta D20 também podem querer bônus de Defesa 
melhores para os guerreiros da nação de Khubar, já que estes 
não podem usar armaduras. Então, guerreiros de Khubar 
recebem a mesma Defesa do Monge Variante. 


Mas, para equilibrar, ele perde todas as habilidades de 
Usar Armaduras, e também seu Talento Adicional recebido 
no 2º nível. Guerreiros de Khubar possuem Compatibilidade 
com Armaduras a partir do 1º nível, mas apenas com escudos 
de madeira. Mestres que desejem individualizar mais ainda 
esta classe podem, inclusive, adicionar a perícia Acrobacia 
como uma perícia de classe. 


Novos Talentos 


Aqui seguem alguns talentos para classes que não 
contam com a habilidade Compatibilidade com Armaduras. 
Ele oferece a algumas classes que precisam de mobilidade 
(e por isso se beneficiam mais ao não usar armaduras) a opção 
de usar armaduras mais leves de maneira eficiente, e assim 
serem mais úteis em combates. Personagens dessas classes 
que fazem multiclasse com guerreiros, paladinos e psychic 
warriors podem querer comprar esses talentos para acumular 


Bônus de Defesa por Nível 


Adepto, Camponês, Arqueiro 
Combatente, Arcano, Assassino, 
N ível Especialista, Algoz, Dançarino das 
Mestre do Sombras, 
Conhecimento Defensor Anão 
1 +O +1 
2 +0O +2 
3 +1 +2 
4 + 1 +2 
5 +1 +3 
6 +2 +3 
7 +2 +4 
8 +2 +4 
9 +3 +4 
ÃO +3 +5 
11 +3 +5 
12 +4 +6 
13 +4 +6 
14 +4 +6 
15 +5 +7 
16 +5 +7 
17 +5 +8 
18 +6 +8 
19 +6 +8 
20 +6 +9 


Faiticairo Barbaro, Monge 
Guerreiro, Mago, Bardo, Druida, Variante, 
Paladino, Psion, estos ano: Pri 
Psychic Warrior ger e Khubar 
+2 +3 +4 

+2 +4 +5 

fica +4 +5 

+3 +4 +6 

+3 +5 +6 

+4 +5 +7 

+4 +6 +7 

Es +6 +8 

+5 +6 +8 

+5 +7 +9 

+5 +7 +9 
re +8 +10 
+6 +8 +10 
+6 +8 +11 
ii +9 +11 
Ré +9 +12 
+7 +10 +12 
+8 +10 +13 
+8 +10 +13 
+8 +11 +14 


E VA O NS 


seu bônus de Defesa final com aquele fornecido por sua 
armadura e escudo. 


Compatibilidade Parcial 
com Armaduras [Gerall 


Você é treinado para aproveitar melhor a capacidade 
defensiva de certos tipos de armadura. 


Pré-requisito: Bárbaro ou Ranger de 4º nível. 


Benefício: você pode acumular seu bônus de armadura 
derivado de equipamento com seu bônus de Defesa. O 
bárbaro pode acumular Defesa apenas com armaduras leves 
e gibão de peles; o ranger, apenas com armaduras leves. 


Este talento deve ser comprado separadamente para 
cada classe. 


Compatihilidade Parcial 
com Escudos [Geral] 


Você é treinado para aproveitar melhor o potencial 
defensivo dos escudos. 


Pré-requisito: Bárbaro ou Ranger de 3º nível. 


Benefício: você pode acumular seu bônus de armadura 
derivado de escudos com seu bônus de Defesa. 


Druidas e Armaduras de Madeira 


Se você gosta das armaduras de madeira mágica criadas 
pelos druidas, pode usar uma versão do talento Compatibi- 
lidade Parcial com Armaduras para druidas, que permita a 
eles acumular sua Defesa somente quando usando armadu- 
ras de madeira encantadas com a magia Madeira Ferro. 


Criar um talento de Compatibilidade Parcial com Escu- 
dos de Madeira (que não precisam ser mágicos nesse caso) 
também pode ser uma boa pedida caso você queira empregar 
essa variante. Espere por druidas bem mais combativos. O 
pré-requisito para Compatibilidade Parcial com Armaduras 
é ser um Druida de 5º nível, e para Compatibilidade Parcial 
com Escudos de Madeira é ser um Druida de 4º nível. 


Últimas Dicas 


Como todas as regras novas, a Defesa pode ser tanto uma 
benção quanto uma maldição para Mestres e jogadores. 
Portanto, avalie bem se sua campanha precisa disso e quais 
as possíveis consequências. 


Tudo que apresentamos aqui são apenas sugestões. Estas 
regras foram elaboradas a princípio para jogos D20 como 
The Wheel of Time — que, apesar de compatíveis com D&D, 
mostram diversas diferenças, sendo a falta de itens mágicos 
que melhoram a CA uma das principais. Mesmo assim, a CA 
em D&D nunca consegue ser muito alta, o que justifica esse 
tipo de “upgrade”. 


Como alguns podemter notado, as classes bardo, ladino, 
clérigo, druida, feiticeiro e mago não ganham nenhum 
acesso a habilidades como Compatibilidade com Armadura. 
Isso decorre porque tais classes não são conhecidas por sua 
grande habilidade combativa em armadura (clérigos são 
guerreiros sim, mas sacerdotes antes de tudo, e muitos até 
evitam armadura dependendo de sua religião). 


De qualquer maneira, tal fato não atrapalha tais classes. 
Magos e feiticeiros, em geral, não usam armaduras e por isso 
se beneficiam bastante com as regras de Defesa. Ladinos e 





No antigo e tórrido mundo de Dark Sun, metais eram 
raros e armaduras eram pouco práticas no calor 


bardos idem, especialmente por não sofrer mais penalidades 
em perícias por armaduras desajeitadas. Clérigos, por sua 
vez, contam com as melhores magias de defesa do jogo, sem 
falar daquelas magias que aumentam a capacidade combativa 
de um personagem. Essas magias tornam o clérigo um ótimo 
lutador. Já os druidas têm grandes habilidades metamórficas, 
e vale lembrar que a Defesa acumula com bônus por 
armadura natural, como na magia Pele de Árvore e quando 
o druida estiver metamorfoseado. 


Estas regras, claro, não são obrigatórias ou definitivas — 
por isso sinta-se à vontade para mexer nelas e mudá-las se não 
funcionarem em sua campanha. Talvez você queira reduzir os 
bônus, ou limitar o benefício por Compatibilidade com Arma- 
duras (talvez o bônus acumulado seja apenas metade da 
Defesa). Ou talvez você queira criar mais versões do talento 
Compatibilidade Parcial com Armaduras e Compatibilidade 
Parcial com Escudos para outras classes, como o clérigo, ou 
mesmo o bardo. Isto pode inclusive servir para individualizar 
os tipos de armadura que cada classe utiliza. Se você inventar 
um talento que permita ao bardo usar Compatibilidade Parcial 
com Armaduras com corseletes de couro, não duvide que 
quase todos os bardos de sua campanha vão usá-los. O mesmo 
vale para clérigos e outras classes. Com os clérigos há inclusive 
uma oportunidade interessante, que seria criar talentos de 
Compatibilidade Parcial com Armaduras para as armaduras 
favorecidas pela religião do deus de cada clérigo. Enfim, faça 
o que for melhor para seu jogo. 


O recado está dado: mude, adapte e altere o que bem 
entender, mas acima de tudo, divirta-se! 


TZIMISCE, da Equipe da Rede RPG 
(www.rederpg.com.br) e da D&D Brasil 
(www.dndbrasil.rg3.net) 





D que fazer quando o grupo está cansado do 
mesmo Mestre e seus mesmos truques? 











Leia e veja se você conhece ou não uma 
história parecida com esta: 


Um grupo de RPG joga há anos. Todas as semanas 
eles se reúnem para viver suas aventuras e, embora 
mais de um membro esteja plenamente capacitado 
para conduzir o jogo, um deles é considerado O 
Mestre. É ele quem tem sempre uma aventura na 
manga, uma nova saga a ser vivida. E ele o grande 
conhecedor das regras e autoridade máxima do 
grupo. E não à toa, é ele o responsável pelas 
campanhas mais memoráveis, pelos momentos mais 
divertidos em anos de RPG. 


Então, certa noite, vocês se reúnem para jogar 
como sempre fazem. Mas algo está errado. A 
aventura não é mais tão marcante. Os NPCs não se 
destacam. Os encontros parecem óbvios e sem vida. 


O Mestre, o grande Mestre de tantas campanhas, 
finalmente se desgastou. 


Se isso aconteceu com você, caro leitor, o primeiro 
passo é reconhecer o fato. Mesmo que você 
considere a si mesmo um bom Mestre, mesmo que 
tenha sido o primeiro em sua turma a comprar um 
livro básico e mestrar... nada é para sempre. 
Mesmo os mais talentosos de nós, mesmo aqueles 
que produzem as maiores aventuras, algum dia 
podem se cansar e ver cair a qualidade de seu 
trabalho (diabos, George Lucas fez Star Wars, e 
vejam o que ele resolve fazer agora: JAR-JAR 
BINKS!). Então, mesmo para o mais competente 
Mestre, chega o momento em que suas aventuras 
não agradam mais. 


Mas não se desespere. Não é preciso se aposentar. 
Não é preciso terapia, retiro espiritual no Tibet ou 
férias na casa do Gary Gygax para recuperar o 
talento perdido. Para nós, da DRAGÃO BRASIL, 
mestrar é como ser decapitado por uma espada 
vorpal: ninguém se esquece. Dentro dos próximos 
parágrafos vamos oferecer algumas dicas para que 
você possa recuperar o posto perdido, sem ter que 
apelar para as mesmas estratégias que vinha 
utilizando há mais ou menos uns dez anos... 


Tire FÉRIAS! 


Pode parecer sacanagem e uma solução não muito 
satisfatória, mas estamos falando sério. Quem 
mestra demais acaba se desgastando com o tempo. 


Voltando a falar de cinema: muita gente gosta dos 
filmes de Steven Spielberg, certo? Agora imagine 
como seria se ele dirigisse TODOS os filmes 
produzidos em Hollywood? Se tudo o que houvesse 
em cartaz fossem sequências de E.T., Tubarão e 
Indiana Jones? Duas coisas iriam acontecer com 
certeza: seu arsenal de truques acabaria em três 
tempos, e o público ficaria de saco cheio de ver 
filmes feitos pelo mesmo diretor! (Tudo bem... 
talvez caiba uma exceção no caso das sequências 
de Indiana Jones...) 


O mesmo acontece com um Mestre de RPG. Às 
vezes o melhor é parar antes de chegar ao fundo do 
poço. Se seu grupo tem algum Mestre além de 
você, ótimo. Incentive-o a tomar seu lugar por 
algum tempo. Proponha um revezamento e observe 
seus métodos. Atuar como jogador permite que 





você veja “de fora” o ato de mestrar, o que pode 
lhe dar novas perspectivas. 


Outra alternativa é atuar como um auxiliar para um 
membro do grupo que queira se iniciar como 
Mestre. Seus anos de conhecimentos de regras e 
macetes serão extremamente valiosos para o 
novato. Você poderá contribuir, seja administrando 
a aplicação de regras mais obscuras, interpretando 
NPCs ou contribuindo com o enredo da aventura. 
Além da troca de idéias ser sempre bastante 
saudável, você poderá garantir que terá um 
substituto à altura quando for a hora de se aposen- 
tar de verdade. 


Se mesmo assim você ainda sentir falta de ficar. 
atrás de sua preciosa screen, o melhor é dividir seu 
tempo e arranjar mais um grupo de jogo. De 
preferência com jogadores menos experientes ou 
iniciantes. E um bom meio de continuar mestrando 
e se divertindo usando as boas e velhas táticas de 
sempre (o que não tem nada de errado) e trazendo 
novas pessoas para o hobby. Além disso, você ainda 
poderá continuar jogando com seu grupo antigo. 


Todo mundo tem um sistema favorito. Meu grupo, 
por exemplo, não larga o Dungeons & Dragons 
há uns dez anos mais ou menos, quando ainda era 
AD&D. Mesmo assim, quando há o desgaste do 
Mestre e as idéias começam a rarear, talvez seja 
hora de mudar de ares e experimentar um sistema 
novo. Ou um cenário novo. 


Eis o momento certo de vasculhar aquela pilha 
enorme de livros básicos não lidos, acumulados 
durante anos e anos. Para mestrar é preciso ler. 
Aprender profundamente sobre o novo cenário e 
regras — o que ocasiona uma reciclagem automáti- 
ca de idéias. Se você optar por um RPG já extinto 
ou obscuro, melhor ainda: você terá que compensar 
a falta de suplementos com seu próprio material e 
criatividade, o que só traz benefícios. 


Se você prefere uma mudança menos brusca e é Tã 
dos sistema D20 , as coisas ficam ainda mais fáceis, 
já que a transição de um cenário para outro é muito 
mais tranquila. Para quem joga D&D, por exemplo, 
não é nada complicado entender as poucas modifi- 
cações nas regras de Star Wars D20 (ausência de 
tendência, diferença no sistema de dano...). Isso 
economiza tempo tanto para o Mestre quanto para 
os jogadores e, apesar de ser uma solução um 
pouquinho mais comodista que a anterior, evita gafes 
provocadas pela falta de conhecimento profundo do 
novo ambiente, caso haja pressa de voltar à ativa. 


As novas situações que o novo cenário impõem são 
mais que suficientes para exigir novas soluções de 
você. Além disso os jogadores também deverão 
desenvolver novas técnicas de jogo e de interpreta- 
ção para se adequar ao novo cenário. Afinal o 
grupo pode até tentar, mas jamais será capaz de 
jogar Vampiro do mesmo modo que joga 3D&T, 
por exemplo. Do mesmo modo você também terá 
que estudar novos meios de narrar suas aventuras e 
reaprender a entender a reação de seus jogadores, 
desta vez em um novo ambiente, o que inevitavel- 
mente deve levar à sua evolução como Mestre. Em 
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alguns caso tudo o que se precisa"para recuperar a utilizadas. Não é porque noventa por cento das 
velha forma é um novo desafio... aventuras apresentam o esquema tradicional de E 

| começo, meio e fim e evolução de personagem ; 
Vari gs epi ” progressiva e linear que a sua também precisa ser 


assim. Seja criativo e quebre a estrutura. 
Existem vários modos de se mestrar RPG e todos são 
válidos. Alguns preferem valorizar os combos de 
regras e a parte estratégica. Outros adoram 
monstros, masmorras e combates sem sentido algum 
além da diversão pura e simples. Por último existem 
aqueles que adoram interpretação, intriga e NPCs 
detalhadamente construídos. 





Você pode começar uma nova campanha com 
todos os personagens em primeiro nível, ainda em 
começo de carreira, se conhecendo e desenvol- 
vendo suas habilidades para então, algumas 
sessões de jogo depois, avançar todos para o 
décimo quinto nível. Dessa foram, os acontecimen- 
tos do passado, rolado nas primeira aventuras, 
passaria a influenciar no presente, o momento 
atual da campanha. Você pode ir ainda mais longe 
e pedir para os jogadores manterem duas fichas 
para o mesmo persnagem. Vez ou outra, quando 
fosse necessário, eles voltaria ma interpretar as 
contrapartes mais jovens dos personagens como 
numa espécie de flashback. 


Examine sua “carreira” como Mestre e tente 
identificar qual é, predominantemente, seu estilo de 
jogo. Não é uma tarefa fácil, já que não se trata de 
algo tão “preto no branco” como foi colocado no 
primeiro parágrafo. Aqueles exemplos simplistas 
servem apenas como objeto de comparação para 
que você possa se auto-avaliar. Normalmente os À 
Mestres costumam misturar um pouco de cada “* Outra idéia é dar uma missão clássica de invasão 
estilo, mas se você parar para pensar bem sempre | de masmorra/captura de item mágico e, logo após 
um deles irá sempre se destacar. “o término da aventura, pedir que o grupo faça 
novos personagens para perseguir e prender “os 
malfeitores que roubaram o grande artefato” (na 
verdade os primeiros personagens dos jogadores, 
agora transformados em NPCs). 
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O segredo aqui é inverter as coisas. Surpreender 
não só os jogadores, mas a você mesmo. Se em suas 
aventuras o plot mais comum é “o velhinho da 
taverna que indica uma masmorra abandonada 
cheia de tesouros”, ótimo. Faça com que os 
jogadores sigam para lá, pilhem tudo e 
voltem ricos como sempre... mas desta 
fez coloque a guarda real esperando- 
os na porta da masmorra e prenda-os 
sob a acusação de “violação do tesouro 
real” (para este rei, todo bem de valor 
que se encontra em masmorras no seu 
reino faz parte do tesouro real). À 
partir daí começara a luta do persona- 
gens para provar sua inocência, 
culminando talvez num clássico drama 
de tribunal. Se por outro lado a intriga 
sempre foi seu forte, mande os 
jogadores a um distante castelo para 
investigar o misterioso assassinato da 
condessa local sem saber que, na 
verdade, trata-se de um engenhoso 
plano de seu mais antigo inimigo para 
atrai-los até Gorostlkhull, a dimensão 
labiríntica dos mil demônios. 
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Logicamente ninguem quer que você 
mude de uma vez o modo como você 
mais gosta de mestrar RPG (afinal de 
contas você também precisa se divertir, 
não é mesmo?). O verdadeiro ponto é 
apenas a mudança de foco. Continue 
mesclando estilos, mas aumente a 
ocorrência daqueles que você costuma- 
va manter em segundo plano. 
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Mudar a estrutura normal das aventu- 
ras que você costuma rolar também é 
uma boa saída para voltar a agradar 
seus jogadores é uma das menos 
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Faz muito tempo que não falo de LoR... 
Bom, vamos tentar recuperar o tempo perdido! 


Com o surgimento de Two Towers, um novo bloco se iniciou, 
sendo composto de Two Towers, Batile of Helm Deep e o novo 
Ents of Fangorn. Agora temos torneios de block Fellowship, block 
Two Towers e Open, que engloba todas as cartas, com exceção 
dos sites, que precisam ser de Two Towers. 


É claro que cartas que citam especificamente sites antigos passam 
a não funcionar como eram antes. Por exemplo, Hobbit Stealth 
agora só dá +2 de força, pois os sites 1 a 5 não valem mais. E os 
antigos aliados não podem mais participar de combates e fase de 
arquearia, pois seus sites são antigos, embora suas habilidades 
especiais continuam valendo. 


Essa mudança de sites apesar de parecer pequena, muda inteira- 
mente 0 jogo, já que facções inteiras dependiam de alguns sites 
específicos. Por exemplo, agora já não existe o onipresente site 5 
The Bridge of Khazad-Dum. Com isso, o antigo Balrog ficou 
seriamente atingido, e por tabela, os Orcs de Moria. Os Nazgul 
agora já não têm Bree Streets, Weathertop e o temível Fort of 
Bruinem. E uma perda muito grande. Os Sauron perderam Tol 
Brandir. Os Uruk-Hai perderam Hollin, mas ganharam Deep of 
Heim, site 5 que diminui em 3 0 custo do primeiro Uruk-Hai. Por 
outro lado, agora há poucos sites underground e vários sites de 
planície. Asfaloth, Bill the Pony e Black Steed agradecem. Pratica- 
mente não há sites de rio ou floresta. Assim, Legolas, Son of 
Thranduil, Ranger s Versatility é demais cartas que utilizavam 
esse tipo de ambiente ficaram incrivelmente mais fracos. E claro 
que agora há muitos sites que beneficiam as novas culturas, 
como os Dunlendings e os cavaleiros de Rohan. 


BaHleground e 
Controle de Sites 


Agora há uma nova característica de site chamada Battleground. 
Algumas cartas ficam muito mais fortes nesses sites. Além disso, 
agora várias culturas shadow podem controlar sites, ficando muito 
mais fortes com isso. Um site só pode ser controlado se todos os 
jogadores já tiverem passado por ele. Se uma carta shadow fizer 
com que um site seja controlado, o site de número mais baixo 
passa para a área de suporte do jogador shadow, e o seu texto fica 
sempre ativo. Um exemplo de carta que usa esse novo mecanismo 
é O Uruk Assault Band; um Uruk de custo 7, dano +1 e força 14, 
com 3 de vida. Respeitável, não? Isso não é nada. Se ele estiver em 
sites Batileground, ele é Fierce. Se o jogador shadow controlar um 
site battleground, ele ganha +6 de força. E se o jogador controlar 
dois baitlegrounds, este Uruk não toma dano! 


Caracteristicas Novas 


Ambush X: Quando este minion é assinalado para combater 
algum companheiro, coloca-se X pontos negros na mesa, 


Unhasty: Esta característica é exclusiva dos Ents. Quando um 
Ent é Unhasty, significa que ele só pode entrar em combate de 
alguma maneira especial. Por exemplo, Forest Guardian, 
Birchseed e Lindenroot são ents companions que só podem 
entrar em combate se for exertado um unbound hobbit 
companion ou descartado duas cartas da mão, 


Valiant: Somente companheiros Rohan podem ser Valiant. 
Eowyn talvez seja a mais ilustre Valiant. Isto é apenas um atribu- 





to (tipo ranger ou knight). Mas 6 óbvio que existem cartas que 
favorecem esse tipo de companheiro. 


Alguns companheiros de Gondor são ring-bound companions, 
assim como Sam. Frodo é um portador do anel (ring-bearer) e 
Sam também pode se tornar um, caso Frodo morra. Todos os 
outros companheiros são UNBOUND, 


Um resumo das culturas 


Dwarven: Os anões agora são unicamente representados pelo 
Gimli, mas nem por isso ficaram mais fracos. Agora eles possuem 
um mecanismo de guardar cartas em condições para ganhar 
vantagens. Por exemplo Here is Good Rock permite guardar uma 
carta de Free People para dar dano-+1 para um anão num combate. 
E O que fazer com as cartas guardadas? Aí entra Axe of Erebor, 0 
novo machado do Gimli, que permite descartar uma condição de 
anão ou uma carta guardada nela para dar força +1 para o Gimli. A 
amizade entre Gimli e Legolas se mostra cada vez mais forte com 
cartas como Khazad-ai-Menu, evento que confere +2 força para 
um anão. Ou +3 e dano +1 se tiver o Legolas na mesa. 


Elven: Em Duas Torres surgem os Naith, subcultura élfica de 
guerreiros que ficam mais poderosos se tiverem um arco, embora 
não ajudem na arquearia. Pengedhel é um cara 6/3 por 2 de custo 
que fica 8/3 com um arco, mas não conta na arquearia. 


Gondor: Agora existem os rangers ring-bounds e os knights de 
Gondor. Os rangers, liderados por Faramir, são capazes de fazer 
muitas coisas contra roaming minions. Quer um exemplo? 
Arrows Thick in the Air dá um dano em cada roaming minion, ao 
custo de dois exerts em homens ring-bounds e 3 pontos ne- 
gros. E por isso que Gondor Ranger é um companheiro chave, 
pois ele aumenta o número do site natal de um minion em 2, 
caso ele esteja lutando contra um ring-bound companion. Já os 
Knights de Gondor são fortes contra minions que estejam com 
condições de fortificações neles. E aí eles ficam brincando de 
colocar esse tipo de condição nos inimigos. 


Gandalf: Gandalf agora é um cara forte e muito versátil. Mas 
desencana que agora ele dá mais pontos negros do que nunca. 
Ruim, mas nem tanto. The White Rider Was Upon Them é um 
evento que dá +1 de força para cada ponto negro (máx. +5). 
(Gandalf The White Wizard é 7/4, mas fica 10/4 se tiver pelo menos 
3 pontos negros na mesa. Gandalf, Mithrandir é 10/4 e dano +1! 
Mas cada vez que ele se move toma um dano. 


Além disso, essa cultura finalmente ganhou a companhia de 
números Ents. Os Ents são robustos, mas caros e lentos. 
Alguns são Unhasty, e por isso, precisam do Merry ou do Pippin 
para funcionarem bem. O Treebeard, Guardian of the Forest é um 
monstro 12/4 por 5 de custo, que ainda pode exertar para dar 
dano +1 para qualquer Ent. Mas precisa que um unbound 
Hobbit seja exertado para poder lutar. 


Shire / Sméagol: Todos sabem que os outrora grupo de 4 hobbits 
formaram 2 duplas distintas em Iwo Towers. Merry e Pippin ganha- 
ram a ajuda dos amigos Ents e agora eles têm táticas de fuga muito 
interessantes, Durante o combate eles se descartam para se salva- 
rem. Aí na regroup eles podem voltar através de Knocked on the 
Head. Já Frodo e Sam partilham a companhia do Sméagol. Se 
lembra do velho Thrors Map? Sméagol, com a ajuda da condição 
Follow omeágol se torna um Thror's Map ambulante. Sméagol fica 
indo e voltando da pilha de descartes, Frodo com a nova Sting 0 
torna mais forte é Sam, Nice Sensible Hobbit, fica com um bounder 
permanente com o Sméago! na mesa. 
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Anão Guerreiro 


PRN Rs qa RR Cr ND UR É 5 us E E Sp E única......... $5,00 
Os Rohan gostam de enfrentar m minions s machucado, e É etc AN E única.......... 85,00 
3 É EE (MEDE RS dec EA E única......... $5,00 
CABE do pe ED DR única......... $5,00 
Desert BladeSTalREr «us casassassas sussa coussamass se omssasii única ....... 420,00 
EA CON BREAD, css ecoporiser pres ira vecre ines ia única ....... $20,00 
Sp 1) VAR RREO PR RR DR E RS UNGA ssssasis $5,00 
DIET dee AA ENE ÚNICA.» $5,00 
RR RARO ssa sssassssasasaasissrnassasats aires oasis única ......... $5,00 
--) Geddion LongBlade ............eteeerermeeemeeremermmerreno única ......... $5,00 
CEE A única ....... $20,00 
ACI CRS va esa as UMCA coscenis; $5,00 
STORE 7 DS RR RI 7 única ....... $15,00 
BRR Jaca! GUARA cascas rsisassa sans inssitismesinensaaaçats única ....... 815,00 
EE Desen DO única......... $5,00 
RRUKDONES ses assessores assita rasas iitesaçad única......... 49,00 
ET E única......... $5,00 
Br Morvana SIormbANDOR .xasiasssasiasisasassresasienississienicedos única ......... $9,00 
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RR ES o Srerer SER Sra en pena única......... $9,00 
RREO SESSINO SUITE sisuacrsoasorica osasco Doar ADAS Ná única....... $20,00 
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| Cartas Comuns $0,50 
“| Cartas Incomuns $0,50 
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ECONOSIAM SOM assar asa ss onsacs as sr cias atas casuais RE amas $3,00 
MNA E TO PRE ERR RR Rs $3,00 
A Ed Ni AR RR EE, ud $4,00 
=| Interference in'the-Senate .....issceseisecssusserminscssessiisacresies BD sssmçam $4,00 
A EIA R ENGANO osso nraris ossiroorcinorininro cenas isso inaas irasiedass Riema $6,00 
RD PAGO PTD escassas cscersiissesscnsasarevesieesa sivinenma inda $5,00 
RR ar dar BISA) sas anraç = $4,00 
RRIRU GO CAIO HG aeeces cantares micasisens timão E pesnntiene 44,00 
BRR) Jedi Council SUMMÓNS ..susassassssssisesssmcsissigsisassasiarananaça À ua $5,00 
ERi:2] Jedi Knight's Defelection.................ussssesssersmesseesmmarseres DM co $4,00 
Cc AEREAS PURE RR À stats $4,00 
RR 'Naboo Defense Station ......ssremmesserememesercereemss race nea A $4,00 
RI Obi-Wan KENDBI(Ã) ssssacassensvasisnereesnconas assina RE sima $6,00 
OBbHVans SIAManter . ssa assess ss pssasssiessiiziastsaca rentes ençõcs À assunnaço $6,00 
Biel Td ca tona go ADE PR DD AR $4,00 
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Ace SEEN E ES ur $5,00 a cce CE - ENA $4,00 
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MAGIC JULGAMENTO - JUDGEMENT 
Cartas Comuns $0,50 
Cartas Incomuns $1,00 
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Cartas Foil valem o dobro 
Anurid Brushhopper 
Balthor the Defiled 
Breaking Point 
Burning Wish 
Cephalid Constable 
Comander Eesha 
Crush of Wurms 
Cunning Wish 

Death Wish 

Dwarven Bloodboiler 
Epic Struggle 
Ernham Djinn 
Fledging Dragon 
Genesis 


Golden Wish 
Guiltfeeder 

Hunting Grounds 
Jeska, Warrior Angel 
Lightning Surge 
Living Wish 

Masked Gorgon 
Mirari's Wake 

Mist of Stagnation 
Morality Shift 
Nomad Mythmaker 
Phantom Nantuko 
Phantom Nishoba 
Pulsemage Advocate 
Scalpelexis 
seedtime 


Selfless Exorcist Branca... 


R 


Shaman's Trance Vermelha . R 


Silver Seraph Branca ... 
R 


Solitary Confinement 
Spelljack | 
Sutured Ghoul 

Sylvan Safekeeper 
Telekinetic Bonds 

Test of Endurance 
Thriss, Nantuko Primus 
Worldgorger Dragon 
Wormfang Behemoth 
Wormfang Manta 


TORMENTA (TORMENT) 
Incomuns $1,00 

Comuns $0,50 

Cartas Foil valem o dobro 

Alter Reality 

1 Ambassador Laquatus 

À Angel of Retribution 


R 


mist. 
bean po SkNT | 
E ANeTt Trcebeard so ake an” : 


Balthor the Stout 
Cephalid Vandal 
Chainer, Dementia Master 
Dawn of the Dead 
Devastating Dreams 
False Memories 
Grim Lavamancer 
Gurzigost 

Hell Bent Raider 
Hypnox 

Ichorid 

Insidious Dreams 


Laquatu's Champion 
Last Laugh 

Llawan, Cephalid Empress 
Major Teroh 
Morningtide 

Mortal Combat 
Mutilate 

Nantuko Blightcutter 
Nantuko Cultivator 
Naniuko Shade 
Nolstalgic Dreams 
Overmaster 

Parallel Evolution 
Petradon 

Plagiarize 
Possessed Aven 
Possessed Barbarian 
Possessed Centaur 
Possessed Nomad 
Radiate 

Reborn Hero 
Retraced Image 
Sengir Vampire 
Shambling Swarm 
Skullscorch 
Transcendence 
Turbulent Dreams 
Vengeful Dreams 


ODISSÉIA (ODYSSEY) 
incomuns $1,00 
Comuns $0,50 

Cartas Foil valem o dobro 
Aegis of Honor 

Ancestral Tribute 

Aven Shrine 

Balancing Act 

Cantivore 

Delaying Shield 

Devoted Caretaker 











KNIGHT 


Mudança de Regras 


Em primeiro de abril de 2003 houve uma série de mudanças 
de regras significativas para Mage Knight. Visando um 
equilibrio maior entre as habilidades e entre as facções, 

estas mudanças melhoraram significativamente a 
elementos “esquecidos” do jogo. | 


Mudanças de Habilidades. 


Aquático 


Agora as figuras aquáticas ganham armadura se estiverem 
em terreno de água. Assim, elas ganham mais dois de: 
defesa se estiverem na gia 0 que pode ser combinado 
com defend, por exemplo. 


“Magic Freeze 


“Agora a habilidade coloca eo de ação automatica- 
mente. Acertou, colocou marcador (antigamente tinha 50% 
de falhar). Para compensar, agora O dano é reduzido para 
zero. Além disso, se o alvo já tem dois marcadores, ele toma. 
um de dano como se tivesse forçado. A habilidade agora 
também pode Ser usada em conjunto com habilidades de 

“ataque a distância, , como raio/chama, magic blast e onda de 
choque. Até agora apenas o Wolfwitch apresenta uma com- 
binação desse tipo (Onda de Rn com Magic Freeze). 


- Magic Confusion 


Esta habilidade agora só pode ser usada em n criaturas com. 
“zero ou um marcador. Mas agora o alvo recebe um 
marcador de ação no final de sua ação. 


Magic Levitation 


| Para acabar com 0 is dos exércitos de Levitation/Ram e lô- 
lÔ, foi preciso apenas uma sutil mudança: agora a levitação só 

- pode ser usada se o alvo estiver em contato com o levuitador 

- no começo da AÇÃO, é não no começo do TURNO como era 
antes. Parece pouca essa. utaiea, mas faz toda a diferença. 


“Comando | 
Bem, na verdade não o houve uma mudança aqui. Apenas 
ficou oficializado que se um jogador fizer uma ação, ele 
pat o direito de rolar comando. 
Mudanças de Facções 
ohytt ne | 
Agora uma formação de Mage Spawn e Shyft pode ser. 


feita tendo apenas a necessidade de ter um Shyft nela, não 


importando sua posição. Antigamente, o Shyft tinha que ter 
contato com cada Mage Spawn. Isso, aumentou em muito à 
Utilidade dessa facção. no 


Outras iindonças 


Titãs, Carruagens, Tanques e Dragões 


Agora essas figuras grandinhas não podem receber o benefi- 
cio de Magic Enhancement. Adeus ataques de Steam 
Behemoth de 12 de dano Jus 


Carruagens 


Agora um passageiro só adia atirar através de um dos três 
arcos (frontal e dois laterais). Isso impede que figuras de 
múltiplos alvos consigam atirar usando todo 0 Rua dos 
tres a arcos os 
E Moutio “Gorak” Navate 
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DIVINE SACIAMENE assnicistanismisesceasnstasestcuzo: Bl as: R ussssaço: $3,00 
DOGUE: PIUNAL sms sssasisstamises srreapenieremame vm BE arames RÃ $1,50 
Em EarNOSEERNOWSIO: axasosescescreiiastaecsas soro iisdaçaãs Bliss R raras $1,50 
ETACO TU AMLBIODO casa sie io Bia À smosaiio $1,50 
RAP UNS O cereemmedes is a Sed Rn BF E 91,50 
RPE SANTA sessao essas ossasssoses sossego late iaiS Br: A asas $1,50 
AS | A RR — A Bliss usados $1,50 
Master: AnOLhOCAR sasusiimaiaaaisiie casar ressniaraarã Br asas R saques: $1,50 
MYSDE:GIUSADO! assa tasastis a cada mcrererara Blá. A $1,50 
Pianna, Nomad: Canta. messecsenecenssnaicsuaeinizonis Br sais Esanas 91,50 
Wayward ANÕO! .asassisasossasosas; anais ia ds Bica RO sent $1,50 
Aboshan, Cephalid Emperor... A A arabe $1,50 
AMUBADA sous senars ass sranseao rasa sarasasasaaçaaa AZ... À saga $2,00 
EAR DUINNSS ND O cedia cair E LR E passat $1,50 
Copnalid ReMAnEr usa pscasisessessasacempcaseesisoaseisa | v ApRR RE seas $1,50 
GONNA SONO e asas osraule roses eae s ars asureresaos AZ ...... DRE $1,50 
GOONIVOTOS cxsosasão essosta sinta circaienestanstoevmecassaáuis RE sussa Buss $1,50 
CURIPAVEXCHANDO suas gras ee é RPE RisaA $1,50 
DIVER casais essas UM E ESSO E ABR Rasa 91,50 
ERAS ei tii vc E $2,00 
PATOn WIZAO .ssuuaesicsssncessesaascarcaacagrocainsisanas AZ ssa: A RR RT 84,00 
sf tesA REC io És DAN E AD o Riad $1,50 
EE SIRENE as a RÉ unas Rise $1,50 
onifty Doppelganger ..................ecesemsereenerees ÀZ ...... Eis $1,50 
DRT DICA ORE cases to ros + APR Rcaemartias $1,50 
LÍUCÃO LE od | REPRESA AE: E mn $1,50 
E e A A E e Eds $6,00 
URANO THGÓM ses cassa ss a AZ PRE $1,50 
DOR O nv ties + GA Ernani tA $5,00 
Laos LTS (o RO RR ENE PF suas à $1,50 
Braids, Cabal Minion ................seess DE uu Rasa $4,00 
SAD REAR conessoriisasal susana tenor PE autos Meninas 91,50 
SEDE uid) IE Nro A ra Reus! $1,50 
CUPSDE MENTOS sessao emos ecenrsascasima PR quo RE eraniaadros 91,50 
BEGAVINO SOM assess ass raias raca PE aê E assaasaçs 91,90 
EM en ersteneeeeniounidintda PF aces Pa Ligia 45,00 
ENC EIMA cos ea IR O Elsa PE sa $1,50 
PAUTA EGNOOS Us: cassasassos secas ins zescesmsscirtaa ss PF ame Respostas $7,00 
RÉ US UV AE cor rev Dio tes SA $1,50 
LIGEL ES TE Pa dE, E o E a Ressaca $1,50 
MORIVONDE: sa ASR ra tea seres | E tem $2,00 
NETOS AC e aneis reasa suas ansaso rage esa $3,00 
Repentant VAMIPIPe .scs..sssiionsas meme orcs spssaasiasaios Picasa Rss $1,50 
S Talking: BIOOUSUCKER: ..cseu.sereresoeceenscsensireecsuaeseçtos Este RA $1,50 
TANGA: PAGE usas ssacscessessssesscnsseces assa sseasssarconsass Pias: Rssssassesia $1,50 
ANE a oro Sena DO Ra $1,50 
Travelling PIAQUE sesuusssassasescassssacecasrimeanasemadesa Plceas Rise $1,50 
ASNN EI CD AS Ls asso as sr eSES TIS area Fobos nice nen Mi Rig $1,50 
terolofis fo (Te E ERR ARE DE DD ER A VIT sas smnnintas 91,90 
AO LI peste [4 (RUA E RN VIM ss Niacasaas 91,90 
CHANCAENCONNÊAE aqi aleers sosscnsiinetatars cr essaçório VT egos! ROL ie $1,50 
EWBIVO SADO aos su cessar sascasciaas VM sas: PA ussesções $1,50 
Ago DAS A e RU Vm .... AR ERR e $1,50 
Siglo Bia (Egg ERR RR RR VI) cqnras Re caseluca $4,00 
META V ON sabia nó as RE | RR $2,00 
MINE ERVOO assa USA VM sas E ias $1,50 
MERO - is Us EE VI sussa RM $1,50 
AD a 418) (o PRE RD RR NR VM aus ssa $1,50 
ROCCO CR o casada dA OE ACC AS VE cesiih cbbsaio $1,50 
Obstinate: FAMIAr usasssesosussssssomessssmascassas sais: VIM sas À seis $1,50 
Cr Te Le TO Po VP Vm..... ap $1,50 
DAVAÇE: POC ensaio nisso cores contreceautreastranicasetcaada Vm .... RR nasais 91,50 
SDS UR DAM pagas sis VIT sea É nas $1,50 
MARINO ERDIBILLIDIES czar au ret c VEM ablt ars $1,50 
BRGISCODO antas sas arise varie iai iass aaa VO su. PO Encratt $1,50 
COI POR IICE IGARC cons arers ria o di Ra $12,00 
CHOFGDNARE ssssassssasssa scanners asudna Vd...... À usa $2,00 
E et RR AN = OR a Vd ..... E pal $1,50 
ia) ea (a e PR VÁ R unbias $1,50 
Vade ci Lo PAR VA ur É et $2,00 
EESC ABS BOARE.aiesareçsan ea nad VA sura RE sousa 33,00 
NANtURO, MEMO ssa sra caros VO co Ruca is $1,50 
Nantuko Shrine Vd R $1,50 
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Cgi ori E.» DA PARE 94,00 
Seton, Krosan PROLOGIOS «usuussacasssassasmrasiasiansiraas VA us Ri qusssiussad $1,50 
EnBibaro Dear: ssessesesarateceeoreianarsseresemeonemo E (A cativa $2,90 
DONO MOD ses sassaasassqussssapasscars casas VO qscas: PE usaserns $4,00 
Stone-Tongue Basilisk... VO eme — 91,50 
ROITAVÕTO sra assar marcas ssa VO uu: EE musesias 92,00 
Nerdarit SUCESSÃO ..cspeerescsruseneaseresenmemmemnoermemeneeoo *+ + PO E AAA $2,00 
ROOIDUISE assssnsesmeasosasssrassiesissesassss araras VA. sess Rasa 31,50 
RO a a DE cas PR $1,50 

ai DE ses: io $2,00 

RRIRCOS GEN! ANDOI.... cersesnemeiesereersniaseriemmciraciepia DE ss sao $5,00 

EM St ENfDICOr ss cisssissinmasssencissassinesssenrraceieo A $5,00 

E Shadowmage Infiltrator ...........ssssessesssemseserseresõoo DE ua PE cont $10,00 
E ERON cr Drs PE ni $5,00 

RC ARINSE QUOTE: susana iss sos maaagas AE sas: Bana $1,50 

EE Charmed Pendant.....xcresmsemenecernenmenasemes ese E A PR $1,50 
DOAR GOB coqusasasasasanasanrancaaas A Resessstaas $1,90 

EMEA! essa ses cscisiaiscassareasissasissessssassosrenssarras AR asso REcasacêaess 38,00 

ER Otarian Juggernaut ......cersesesernserenemenovensasosnsssasaso A a Pedais $1,50 

E CIy SB! Qualy assa secsisscsissaanessssiisassasternasenasss | RicaugtieR $1,50 

E Darkwater Catacombs ......... eee meserereres (EE Reta $1,50 
Desártao: TEMPIE sccessssinsiscsisesnsossersanoiasensgrisana | 91,50 
CEC | RR REP RN | RA Rique $1,50. |+. 
RCEEETNS TESTE coca operar se Dou Re 91,50 
ShadowbIoOd RIJO ,.scsa ss ssisssssesrisissasnaasta RE Ruas $1,50 | 
EEVCIOUU EXDQRSO xrsecenssecorsroremeremees neon sonia | Riso $2,00 
RUTIAIADS PAQINE rscasisscesssssrscssucasssicmiasisisrateina Tossansis RE Eae 91,90 | 
bt LIES 91,50 |. 
SÉTIMA EDIÇÃO io 
incomuns $1,00 T+ 
Comuns $0,50 : 
Cartas Foil valem o dobro a 
Inversão Abençoada(Blessed Reversal) .............. Br e 
Pedras Rolantes (Rolling Stones) ............s. Br 
Antífona Gloriosa(Glorious Anthem) .................. Br 
Reverter Dano(Reverse Damage) ................. Br 


Pária(Pariah) 
Adoração (Worship) 
COTIA PU V)ssesesasasasssessonsarenssansonretonsenesscs Br 
Herói Intrépido (Intrepid Hero)... Br 
OLE SAP OUPANBUO encueneriseevoscanes ereto core nerrersç Br 
Paladino do Norte(Northern Paladin) .................. Br 
Paladino do Sul(Southern Paladin)... Br 
Mestre Curandeiro(Master Healer) ...................... Br 
| Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard)... Br 
Anio Serra (Serra Angel) .eeaassersmerenmeseeressareveçio Br 
| Arqueiros de Elite(Elite Archers) ......................... Br 
| Cólera de Deus (Wrath of God)... Br 
| Oposição(Opposition) ............. Az 
Ilusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity)Az 
Memórias Ancestrais(Ancestral Memories) ........ Az 
Equilibrium (Equilibrium)... Az 
Exacuação (EVACUAAN) eseneressesesnerensesmenescnsssasma Az 
dizea ole Atire so fo E é Az 
Deflexão (Deflection) 
| Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ................. Az 
4 Visão Fugaz(Fleeting Image) .................ssssss Az 
| Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) ................ Az 
| Adepto Temporal(Temporal Adept) ..................... Az 
E Arquivista(ArChÍVISE) .......s.escseeseesersersersarsersensereo Az 
| Barreira de Assombro (Wall of Wonder) 
1 Fuga de Mana (Mana Short)... Az 
MAWGON MANTO!) casausencassamasansaisissaaça Az 
| Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) ............... Az 
1 Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) ................ Az 
Hora da Escuridão (Darkest Hour) ...................... Pr 
DDPeSsaO OBPBSSION) eaxusernesesersmssvasmosseuiessntçõs Pr 
Reprocessar(ReDroCeSS) ssscsecsessesisessecesassaares Pr 
im Pr 
Éter Maculado (Tainted AEther) 
Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow) 
Perseguir(Persecute) 
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| Assassino da rortaleza(otronghoia ASSASSIN) ..... FI ...... nm 
aee] Trapeiro(Rag Man) ............ es eeseseremeeremeersesenseenses Pr ...... R 


E Horror Abissal (Abyssal Horror)... RE R 
“| Anjo Caído (Fallen Angel) .............. Ti R 


“À Impaciência(Impatience) ..............cisseeerss Vm 


“| Tumultuar(Bedlam) 
2) Fogo Grego(WidÍiro) ...seseessesrenessesesserepesonessensenes Ym 
“| Assalto Sísmico(Seismic Assault) ..................... VYm 


Rae Orgg Treinado(Trained Orgg) ........ Ym 
| Dragão de Shiva(Shivan Dragon) ...................... Vm 


| Terremoto (Earthquake) .......... iss vm 
“| Fervor (Fervor) 


“| Reidos Goblins (Goblin King) 
| Assalto Implacável (Relentiess Assault) ............. Vm 
| Colheita Precoce(Early Harvest) ..................... VA a R 


| Campeão Élfico(Elvish Champion) .............. Vd..... R 
Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) .......... Vd ...... R 


Paladino do Oeste(Eastern Paladin) .................... EA arcos R 
Demônio Vociferante(Bellowing Fiend) 
Ressurgido(Revenant) ......... eee PT ssa R 


Contrato Infernal (Infernal Contract) .................... ARE R 
PESaUBIO AMIANTO! assaneroscerenass caco nossa si R 


Duelo de Mana(Mana Clash)... VYm 


Inferno (Inferno) 
DIRÇONIO cxsmssasesrerressasineuaranasiorssconcosnacisand Vm 
Mago Ígneo Imprudente(Reckless Embermage) . Vm 
Cíclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) .... Vm 


Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) ..... Ym 


Último Recurso (Final Fortune)... Ym 


Força dos Carvalhos(Might of Oaks) 
Florescência Vernal(Vernal Bloom) ..................... VB sas R 
Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) Vd ...... R 
OUtaNada(ROWEN) cessam saisan insane VÁ us R 
Revolta da Natureza(Nature's Revolt) 
ETACA O HUITICANO] cs suasussssasisssecesusacsnisesnsiaamennaço VO cs: R 
Arqueiros Élficos(Elvish Archers) .......... vd... R 


LIVRARIA CIÊNCIA HOVA 
RPG 


x MESAS EXCLUSIVAS PARA JOGAR 
RPG E CARDGAME EM FRENTE À LOJA 
Xe LIVROS, CARDS, JOGOS EM CD-ROM 
x PRODUTOS NACIONAIS E IMPORTADOS 
x REVISTAS DE RPG E MANGÁ x ACESSÓRIOS 
% ENVIAMOS PARA TODO O RIO DE JANEIRO 
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we 
an Va dy 





2. e 
CD sa er 


"> e * mes 
.. 
4 


4 as 
he 


“A 
* 


TUPA: 


ad “4 
“ - 
qa NO ya 


alo Q | Doc Sá A PD PT Rir O pio Seia a Pa a Pro No Rm À Pas DRA Md DP Ç, Av Ea RT a . Ly ZA. eta 






PATA 
A e] 







: E Druida Ancião (Elder Druid)... Vd Gob POUR” scenes assensaanracasa Vermelha . R ........... $5,00 
ST À) Elfo Fautista(Elvish Piper)... Vd E GOA PUTOMANÕO! essas ssa Vermelha . R ........... $1,50 
“| Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcats) ....... Vd à Goblin Sharpshooter ............esessesmeseseess Vermelha . R ........... $5,00 














































































































Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) Vd E Grand COlsauMm ocasiona csencrssscsesaço Terreno .. R ........... $6,00 o 
Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) .......... Vd sm Grand Melee ............ecesesemereeamecamseseemssees Vermelha . R ........... $1,50 [35 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) .................. Vd E Gratuitous VÍGÍONCO . asc sssmemesissassarenaioscias Vermelha . R ........... 82,00 os 
Mato (MAIO csscimanesssusana sea nussa Vd =] Gravespawn Sovereign ............ esses PRA so Rss $1,50 | 
Pedra da Submissão (Meekstone) .......... Ar “| Griming Demon ....... meses Preta ... R 89,00 | 
Livro de Jayemdae (Jayemdae Tome) ............... Ar E) GUSICIDNKSAVIOO sas sonsassas sasesensinasanaas rare Branóda Race $1,50 [im 
| Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) ................... Ar O HEIM assess Broitã.o Boss 91,50 [5 
Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ............ Ar $1,50 Si Head GAMES... eee Preta .... Rc. $1,50 |. 
Livro de Jalum(Jalum Tome)... PE ones asraviçã 91,90 | a HYSITÓADE cosnisccassrasocnisassacas arame casar Verde .... R sa $9,00 |. 
Orbe Estática(Static Orb) ........ meme A go: MN, 942,00 [ARO INSUMECHON.,.memamesesssatssastartorensoevesaresmererasmes Vermelha . R .......... $1,50 am 
Tapete Voador(Flying Carpet) ..................... AR cai Disse $1,50 a badar Reality SCUDROR xsasaasasesssusamasmssszasss AZ aces R snissaroso $2,00 | va | 
Mina Uivadora (Howling Mine) ................... a ROTA a Ra 95,00 [==] Jareth, Leonine Titan .................. seems Branca... R ........... 44,00 pi 
tn ci 4 A E A E O Aa! correo peraresasrerimesemieaesttie Vermelha . R ...... $1,50 |. 
Solidéu Enxertado (Grafted Skullcap) .................. Me ssssiso Rsressaaã $2,00 |) Kamahl, Fist of Krosa ................sussessmeseemereres VENTO su; R asia $5,00 |. 
és Ovo Leteano(Dingus Egg)... E AR = S1D0 MM Krosan COIOSSUS .sscnsssisaeasssnenasasanausarrsem Verde. sassuasias $2,00 |. 
| Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box)... Ar ...... Rc $1,50 [Lightning Surge «...ssssssssssssiss seres Vermelha . R ........... $2,00 |. 
“1 Escudo de Armas(Coat of Arms)... PM $12,00 a di o PAI Vermelha . R ......... $1,50 |: 
Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) ......... DE assess Mussi $1,50 A Mende DOE oscrascassssnoseassoaasaiter Vermelha . R ........... $1,50 TA 
Besta de Carga(Beast of Burden) ......... Rico Rise $1,50 |] Mistform Skyreaver ..........ii.. iii Azul... Ri $1,50 | 
Maldição de Feroz(Feroz's Ban) ......................... AE ese PRE porco 81,90 ser MOUINZAHON » esxexmaaceseeseservecarisananemecentenintasess Branca... R causa 87,00 | 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) ........... AR canis RE siga $3,00 o MUSIC: PRODU MONS aaasasaasra snes Verde... R cuca. $200 | 
Anel de Aladim(Aladim's Ring)... AE E $1,50 o las | BEGNCS a cseeseiis $1,50 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ... T........ AR $3,00 | | Oversold Cemetery ........ceseseseseesresss PG ss R asus $5,00 
Macegal (Brushlands) ............... sim RA 62,50 EM) Patiarch's BIdINO.....seeesseressessenconsenseserencormeasees PG res corar $1,50 
Cidade de Bronze (City of Brass)... | RE RE omranaceçã $4,00 | Tê PEDE PROS SUR cbr poses esrs rain AÊ. caresesios $1,50 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ................ | Etussas sa $4,00 | E POMBA sore cascas essa aa Terreno .. R ......... $10,00 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ................. ; MES Nadia $2,00 [5º REVOGADO: 8 cones mnirnrnrarntitigens “2255 NPR 1 RD $1,50 
Rio Subterrâneo (Underground River) ............... E oeste Rizredtcaos $4,00 | ! QuickSiiver DIGDONS sacras csassasassmaasanasnenea va RR = $3,00 
MAGIC INVESTIDA - ONSLAUGHT Pia ; REVONQUS DOU aremnsi comecar nao MEEHE.o DE muinteaero 48,00 
Cartas Comuns $0,50 RA Road the Rumos ...ssosesanssasesssesissensmsnto CN «A $4,00 
Cartas Incomuns $1,00 tt RIPUDS EN ANG nscsauazasasgn cs sgruesasiunis aee FerA | RR RR $1,50 
Cartas Foil valem o dobro E Auto e TU 5 E TEFFORO:... 1. sxvosemenos $1,50 
Aggravated ASSaUÍt...... miss Neri RO $1,50 e Riptide REDHEGIOEcsssauscerascasacasissansenassaraso Artefato .. R ........... $3,00 
AkrOMA!S VENGANCE iris Branca .. Rc. 82,50 [77] RISKy MOVE ssa Vermelha . R ........... $1,50 
ACESS PIOBNA cssassas sessions Branca... R ....... $1,50 |.) Rorix Bladewing...........es seres Vermelha . R ........ $3,00 
Animal Magnetism ................. ii VENDO som PM conerrener $1,50 [5] Rotlung Reanimator .......seesssssessesmese Prota Ramo 95,00 
Arcanis The Omnipotent..........ssime E - 4500 |] Shared Triumph ....sss....sssssesescrsssesss nesses Branca... R .......... 94,00 
RR] aos 
ARNGIAL EVOIONOA ccsesssssesensissseiererseadiasças AG assi R amais $1,50 [55] SION Of the Now DAWN ..esseesssessrssesmeseseeres BRANCA e arreres 91,90 
epi EA Branca... R $1,50 a Silent Specier .........emummemessesseseeeeeeseeermms Preta .... Ru... $2,00 
Aven Brigadier ......eeeeeeeeees Branca ... R $200 [55] Silklash Spider ........s....ssssssssssersse rsrsrsrsrs VOTDE cias Russas 42,90 
DOR cs capas Verde .... Ri $2,00 || Silvos, Rogue Elemental............. esses Verde .... R uu. 95,00 
Blatant Thievery........ esses Azul... R ic $1,50 [0] Skirk Fire Marshal... siste Vermelha . R ........... 91,90 
Blistering Firecat ......... eme Vermelha . R ......... $1200 |] Slate of Ancestry ........ sitter Artefato .. R ........... $3,00 
Bloodstained Mire... Terreno .. R .......... SE 00 A Siag BOBO: ossos cereecessenserestessessanirsssosmemasmaso VETO asso PY crsnesereem $1,90 
Socrteç o gl Ago e ço E Vermelha . R .......... $1,50 $a SHNOALO causais ana Azul..... DE russas $1,50 
Calous OPBSSar asas asiieraassasiirta sas staia ih o PLS $1,50 e Tuta COLE AM PRN. MOS Vermelha . R ........... $2,50 
Calapilt MAGE sasssagaasiass sais Branca... R $1,50 Ses SiBBly RBSOÍVE ssscoscasascssmainarsienieceniassemter VERDE casa srassenso $1,90 
Circle 0f SOlaCe .....iii dy RR Strongarm TAUHOS sos aseaisan sa spesamsaaira PIBIA as RE sonar $1,50 
e Re re a a E 5; SUBTOME IRQUISRIDO: come mnasrsneneneneree ea sera tera AD est dores A OD 
a pe aa Ra memos VORA E Symbiotic Wu asssesessaensnsnisasseassasacaca VENDO sa csscacecsei $2:00 
a RD “24 Tempting Wurm .... eee Verde... R o... $1,50 




























Cover Of DarkNESS .... ERES Preta .... R ii. $1,50 TODO ssa ea Vermelha. R ........... 41,50 

CIVOHO: GANA aorsuuscasmiascsse insistia Artefato .. R ........... $1,50 Lis E ori seneeiviresd $2,00 

DRM MARE ssa rua ME TE ars: $1,50 BALBOA sssasanronsssisserasarrarmasicuica nana Artefato .. R ........... $1,50 
DREAM sedan ereta onerar Artefato .. R $1,50 PECA | E BRANCA... PA: esmeremenso $4,00 

Doomed Necromancer ..............ss PRAIA o R cseseass $2,00 Eis ae CE o PP PROA ssa: Re sisarãs $4,00 

RR LUTADO ROOSL, cscissessissisesesesassesaeresensnantaneme Vermelha . R ........... $3,00 UNION GIOÃO suas raso essere oasis TORTO ss sacas $1,50 

a dare IN RD OR Artefato .. R ........... $1,50 visara the Droaul.. enterro omuaeeeaneris PERO sarna nrrisvaças $9,00 

O Ebongiado Begane asas sasenseassanvasraeasass PRO oca saceniaa: $1,50 Vales otro VIGO «asensaaesa secante Verde... Rc... $4,00 

ese Elvish Vanguard .............s.es ee cceeereenecersasmeneaseres VELÕE sa E sogra dis $2,50 NO OTROS RORIDE socar res rr ea 15 1] AR $7,00 
Eram Enchantress's Presence...............ceeseresermsems VBIOR asa opiesaraeis $1,50 Wealhored WayÍarer. .ecasssesssnserssemerasarmesisanaacs BEANCA. e nccnssneras $4,00 
pese mea Endemic PIAQUe .....sceiseeeeseeciseinsmiicasireras PRBIA ques PM sssssta $1,50 NOME HG VEBE osaaza spas serias seus vais soles VETOO oo Rasa $1,50 

























ENIANS OASIS oo mmmaresrrreecocararinemeneearermremtenãs 55845: AND, PP $1,50 WRcal ana DO... eres meeerencerorenerarenmerenços encoreaneos de SR; $1,50 
Eid | PP DE PA $9,00 Wiiiswent HER: ccsssaesaasa unicos Terreno .. R ......... $8,00 
PASO susana PIOtA os Rania $1,50 [57] Wooded Foothills ............. TOFFÓNIO. RR eeersisem $9,00 
DR O A ei ia Terreno... R essere $8,00 [5% Words of War .....cscsscsersesesasasessmeneressesersesão Vermelha . R ........... $2,50 

ER CUS TE ençii a 2 RS $3,00 EEN Words Of Waste... eres esisesireios PRETA, pas usa $1,50 
Puts Gangrenous Goliath ................ssssiseseeseensenseses PIGLa cs Raças 91,50 [al Words of Wilding...................ceeeresereresemmesrers METODO ar: PR rp $1,90 
Co ESC CI Verde .... R ...... $2,00 Ee] Words of Wind .........uss serseesecurisasserssseessençioo Aitilassas Ressaca $1,50 
E Glaacastor sausaassssssenianenanaenaasnraranãs RE puras MR Words Of Worship... seems BRANCA pas Rasa $2,00 


' s E SR RO NENE AE Bor NC pr q ca REAR SG A RARE OS A AE A A ln a = x 
. a a a, aa E DR q Fe NY Td is. o ss PENA 648 » va E EYES a sd E o A+ 
v “ o. » tr RT AAA a Ra AN ar dxlaes Di e M . E Ê “e . 
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dock ê nO tas dae principais linhas de cards , e contamos ainda com um estoque 
dhareifitado de cartac Avulege 


E WAREORD: 


| saem STO OFTHE Re?! 















Cartas Avulsas “a venda ! Temos um dos maiores estoques do Brasil é Mais de 200.000 
cartas avulsas entre Magic , Pokemon , Legend of five rings , Warlord e Lord of the rings 


o a - Mage Knight, Hero Clix e outros 
Moiê Knight Marvel Hero Clix 

- Boostors Whirwind - R$ 25.00 cada — - Sraror Marvel Horo Clix - R$ 6$.00 
- Starer Dungeon e Unlimited - R$ 6$.00 cada e - Boostore Marvel Hero Clix - R$ 2%.00 pe” 
- Boostore Unlimited - R$ 2$.00 cada Edo 





Grande quantidade de peças individuais à venda ! Complete sua coleção ... 


ACESSÓRIOS - Dados , Countere , Folhas Plásticas o Protetores 


Dados - (4,6,2/10,12,20 faces ) Slomno. | il e 100 Piástivos para potogão do carde ) 


= Opacne + fes 2.00 tnid: - Sleeve para card Yugi-Oh - R$ 10.00 

- Traneparenfes e Perolados - R$ 2.50 unid. 

- D90 perotado - 5.50 - Counters ( gemas de vidro em cores sortidas) - R$ O.1O unid. 
b Folhas Pláeticas com 9 bolsos - R$ 1.00 unid. 


Toda a linha de Livros Nacionais de RPG e Livros de Importados das principais editoras . 


Acesse nossa Home page para ficar sabendo das novidades em RPG , Card Games, 
Mage Knight e muito mais . 


WWW.DRAGONSHOUSE.COM.BR 





Atendemos todo o Brasil via correio 
Rua Conselheiro Mafra . 246, Sobreloia, Centro, Fnolis, SC 









os preços são válidos enquanto durar o estoque 
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A. Manuais Básicos de RPG 


dA D&D Livro do Jogador 


A D&D Livro do Mestre ....ssss 2,00 ( 
D&D Escudo do Mestre ..seessensares 15,00 ( 
D&D Livro dos Monstros... 60,00 ( 


) 
) 
) 
) 
D&D Forgotten Realms ......ssesserssens: ) 
Cidadela Sem Sol (Aventura) ) 
Punhos e Espadas Livro do Guerreiro .... 25,00 ( ) 
Forja da Fúria (Aventura) ) 
Guia de Armas Medievais 3'ed. ........ 25,00 ( ) 
Defensores da Fé ) 
Linhagens e Tomos ) 
Quintessência do Guerreiro (d20) . 26,00 ( ) 
Quintessência do Ladino (d20) ...... 26,00( ) 









ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo, Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
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GURPS 2* ed, 34,800) 
Artes Marciais 27,00 ( 


Ls 


gi! 


Império Romano 25,50 ( 
Viagem Espacial 25,50 ( 
Escola de Super Heróis 9,00 ( 
Huminati 25,50 ( 
Cyberpunk 25,50 ( 
Conan 25,50 ( 
Fantasy 27,00 ( 
Tredroy 14,50 ( 
Horror 25,50 ( 
Magia 25,50 ( 
Ultratech 25,50 ( 

Minigurps 9,00 ( 

As Cruzadas 9,00 ( 

O Resgate dos Relirantes 9,00 ( 

Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) 

O Descobrimento do Brasil 9,00 ( ) 

Quilombo dos Palmares 9,00 ( ) 

Batalha nas Estradas (avenucasolo) 12,50 ( ) 


a em ço ça aço ça a a ea Ne ea eat a 





Disque Forbidden Planet 


a 9542-9544 
“5532-9988 








«74,90 ( 


Senhor dos Anéis RPG em portugues ) E E E Leis da Noite (livo) 27.00 ( 
Heróis de Papel Terrenos .....co 13,500) O Livro de NOD 19,50 ( 
Panos de Fundo (14 cenários pr DZ) (iii 12,00 ( ) A Are de Vampiro: À Máscara mimo 29,00 ( 
Além do Véu toma aventura pé D2 niver) mo 15,00 () Mago: A Ascensão SEM. .ummmmerems apo 
Campos de Batalha (e: 210 marcadores de pers... 13.50 () Mago: ACruzada dos Feiticeiros ums 59,00 ( 
Ci dados 0 Botaspeaar rias ES Adeptos da Virtualidade ......... 16,95 ( 
des a Po Sao dad EPUSP sao A Lstisonmem O Apocalipse... 55,00 ( 
Dragontance: Crepúsculo do Outono vot 1 .... 34,500 ) Guia do Jogador «mess 42.00 ( 
InQuest (revista de cards) ssssesseees consulte Livro de Tribo Mokolé ............ 30,00 ( 
+ Todos c/ Manual de Conversão ADGD 2º Ed. p! DED 3º Ed. URCA ssa io riomesicarmvçia 17,50 ( 
tras À Mácrara 28.0 Ae NV ETNINARO oie sfassaeaasapansora 17,50 ( 
NAMING: 1 Máscara ) ea, nc 55,00 () Hengeyokai: Os Metamorfos 
Romance de Clã nº 1 (Toreador) 20,50 ( ) do OMEne sis 3850 ( 
Romance de Clã nº 2 (Hizmisce) . 20,550 ( ) Lobisomem: Aldadedas Trevas... 29,00 ( 
Idade das Trevas ..... users A 54,00 () Crias de Fenris .smesremmisasm 17,50 ( 
Pere E p: Purias Negras «.esmeeensaneis 17,50 ( 
Livro do Clã Capadócio ......... 19,50 () Peregrinos Silenciosa eai 17,50 ( 
LaSombraR ceara ss ecssesssarirrassieão 19,50 (:) , 
Guia da Camarilla .........ssese 39,00 ( ) 
Guia do Sabá ..........scsssecisesmers 41,00 ( ) 
Vampiros do Oriente .. suas 1 48,00 (3) 
Kit Vampiro:10 dados de 10 faces ... consulte 
Caçadores Catados .........srm 15,95 ( ) o: 
Nosferatu 3º Edição (revisado) ... 19,500 ) RENA E to 
Malkaviano 3º Edição... 19500) | Monstros an 
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Leis da Noite (live) 












e-mail: sac(wforbiddenplane 









R. Vieira de Morais, 1183 


Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - Campo Belo - SP/SP 
Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:00 
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Presas de Prata... 17,50 ( 
Roedores de Ossos ,.....ee 17,50 ( 
Filhos de Gaia ... es 17,50 ( 
Andarilhos do Asfalto ....... 750 ( 
Senhores das Sombras ........ [7,50 ( 
EO LS reter Pe 17,50 ( 
Garcas Vermelhas .....eere- 17,50 ( 
NOURNOS ,ccrrersas SEE RT TAPES HO,0O ( 
LEBDAS: SS ias cecciscdosraasiradasass 6.00 ( 
PeILCEITOS Fisiissas cnsessso cortinas [8,00 ( 
CRAVO seis L6,00 
Cyberpunk 2.0.2.0 .,..,... A 29,00 ( 
TOO Sos cce cisenis isssáros eo A 28, 50( 


DRAGÃO 


Lata P 
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fe A e 


> Tivros Importados E 


Artondas - D&D 3º Ed., D20, NAS” 
t.com.br | consulte! — neyde 
e E easy x > 


Linheavens é Tomes 2001 | 
Forte tea Fuirica (Aventura) 


Forgorten Realms 3º Eu 
fera porque) sis 


Ravena (em português). dirvve 


Ci io Ca Ser Co a Ce ai o Ce ça Como og 






Strect Fighter (O Jogo de RPG), 










«10501 18 


FASO |) 


cur 4500 ( ) TormentaDO ....sse. ) Trevas 3º edição... ssa Ea 3600 ( ) Clube de Caça ...ss 2 ) 
Itens Mágicos Vol. IE sms BO ( ) Arkanun 3tedição uses A 3600( ) seção sc ea R$ e Guia de bad Arton Edo ) 
Guia de Armas de Fogo Ped... 25,00) Guía dos Jogadores emas 20000) ramntanos Sto 0 () Piero bd Ec : do 
tea A pata do do Dis 20,00 ( ) Guiada Europa Medical 2000 ( ) (EMP ATIOS ...essesseseneeaseesestensess 2, ua dos Dragões (ficção) ..... , 
Anjos, À Cidade de Prata epRenpiscistas aa So Ari be E ra á INQUISIÇÃO rins sos ressnines poros 12,00 ) Entre Anjos e Demônios... 16,00 (0) 
Demônios-A Divina Comédia .... A 25.00 ( ) Vampiros Mitológicos mm A25,00 ( ). Tirmigo Natu oe 1200 ( ) Spiritum: O Reino dos Mortos... 25.00 ( ) 
Assassino de Almas... usssereeessereos 16,00( ) Invasão 22ed. ..... smeror dd ) Vampiro: Principia Discordia ......... 24,00 € ) Busca por Sangue (eção) ............ 20,00 ( ) 


































AUIÓSES uosi ion E RANDRRR Er [8,00 ( 
SECOND o crase esti 10,00 ( 
DOGS ias cen tir sensesessriterido 6,000 ) 
oyo | RAS DESSE sd S00( ) 
IMQRAI: = sas: 14.00 ( ) 
Ars Mágica ....... DE; 4500 POR: 39,00 () 
PUFANÓIA »ecssosnevioi resesiteceiora A consulte 
Crepúsculo em Veneza ....s. 15.00 ( 
Castelo Palkenstein ......... A 39,00 ( 
BMUCLCC E usenrevoso rramasoamsam ee AEDO À 
Espada da Galáxia ........: too VO,DO ( 
Shadowrun (Manual) ..... A 33,00 ( 
Contatos (supl.+ escudo) .. 11,95 ( 
Metagen (aventura) .....i., 15.95 ( 


Catálogo do Samurai Urbano (supl) ... 15,95 ( 
Manual SD&T 3º Edição .......... 9,90 ( 
Manual 3D&T Rey, é Turbinado] 4,90 ( 
Martual do Aventureiro 990 ( 
Tormenta (Um Novo Mundo) .. 9,90 ( 
[LFO. Team 8,50 ( 
9,90 ( 
O Reinado 1 cao DIO( 
O: ROINADO:2: escorre cumes sir mac PRENDA 
O Reinado 3 seem ELO ( 
Manual dos Monstros ..cscsio DO ( 
Só Aventuras | 9,90 ( 
SO Aventuras 2 assess DIO ( 
Dicas de Mestre... TÁ ,9O ( 


DRE 


| SC, SE, TO - Capital; R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (OBS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 


| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp = ..ursensnsenvenenserensensasaverescersererieiravasa CHEQUE Nº. «cus cce RR oravespizamróniia 
POMO Sa cuiessiopiva ria casemávisos soiciiisáda apa ares suo MPN BR. o. Ss 0 00 PR tina 250 aa Roo + STARR cara 2 ie CRQE RR smeo ronexo aa esesesesos ESTADO: ...osesesueserso CRP anota poisr coveiro 


Lt SEJM eãçÇ- DS. =. = == 


Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Julho 2003 


2 
(em português) 6 raras, 18 incomuns, 
30 manas, 66 comuns, ( ) 


CD-Rom c/ regras em português 
+ 120 blásticos para proteção 





Magic (Ed. em Português) 





Apocalipse Booster c/15 3 Decks e Boosters em Inglês Gym Challenge Booster e/1T un consulte 

Julgamento Booster €/ 15... consulte » Pasta arquivo - p/ porta cards .... 35,00 () Legendary Deck 6/60 ..cmirrersceees mrtailto 

Investida Booster 0/15 ......... 12,00( ) Pasta arquivo simples ...csesmes 12,90 (O Lovendarv Einstee c/ fi | 

Investida Deck 0/75 ....... 37000) Plásticos p/ 9 cards .... essere consulte SM eh RRaNer é o it gl 1 

Investida Deck-Pré Plásticos p/ proteção c/100 ...m 12,00 () Expedition Deck ç/60 srs constite Pari 2 Iniciantes 
Falcatrua (auliprem) erra DADO MC ) Plásticos p/ proteção c/ 60... 7,00 ( Expedition Booster q/ 11... consulte |» Digi Starter Set 
Assalto Celestial (braco swul) ......... 37,00 ( ) Marcadores de Vidro 0/10 ........... 150( ) Skyridge Deckç/ 60... 55,00 ( ) e! cole em p ortuguês 
Devastação (verdevermenhos .......... 3700 ( ) Plásticos Coloridos «190 (ermetho) . 35,00 ( ) Skyridge Booster 0/11 «see 15,00:(007 | +60 plásticos 

Ruínas E Memo resina 37,00 ( ? eres ris a e e fa po a Aquapolis Booster €/ 11 15,00 ( ) | a ; ) 
egiões Booster 0/15 ....cses onsulte EE TRT 1 há Se CH) anvar , MS ILoeinA A/ | 

eder ecc É ve As tais Plásticos Coloridos « 140 (xerde) ....: 35,00 ( ) Booster Clássico €/ 11... 12,00 (3) z R$ 45,00,< 
Mutilação Metamorfa (branco azul) .... consulte GR EA vo Deck Box (c/Murcadorde Panos devida) 19,50 0 ) a a cs a Si 
Fragmentos de Fractios (wbra) ..... consulte - ER: Es va a 
Fúria Élfica (rende) cimo CONSUÍE o mm PE mo TA 
Zumbi À Solta (rea) mo CONSUÍTO Yu-Gi- Oh Dag Ea E ae 

Fagelo Booster €/ 15 us. 12,00 ( ) 7 O a 

Flagelo Deck-Pré (em português e em inglês) em Inglês c/ regras em portugues RAN a a 
Turba de Goblins termeiho) ......... 37,00 () (cada Deck c/ 50 plásticos de brinde) ==""""5 
Pulverizar (vermelho/azul) cio 37,00 ( ) Starter Deck Kaiba POR Camo RAS VOA TOA O AADA OE 79,00 ( ) - 
Ataque Máximo (verde; preto) 37,00 ( ) Starter Deck Yugi  adata Taco Ssaca Era rear a re dão 79,00 ( ) 
Surto de Rajada (branca) io SLOO( ) Starter Deck Pegasus (1º Edição) ............ 49,90 (0 ) RR 

Deck dos Campeões 2002 cemingis) 37,00 ( ) | Starter Deck Joey (tº Edição) sismos 49,90 0 ) À 

8º Edição Deck (e Go+stana .... 39,90) Booster Blue Eyes White Dragon ...... 19,90 ( ) A 

8º Edição Deck pré (cr 40) aut... 33,90 () 1 Booster Magic Ruler ..................... I9,90( )| 

84 Edição Deck pré (e/ 40) Branco ... 33,90 ( ) |. | Booster Metal Raider ........... 19,90 ( )P 

8º Edição Deck pré (ui 40) Preto... 33,90 ( ) | Booster Pharao's Seryant es 19,90 ( ) ER 

8º Edição Deck pré (c/ 40) vermelho 33,90 ( ) | Booster Labirinth of the Nightmare . 19,90 ( ) 

8º Edição Deck pré (cr 40) verde... 33,90 ( ) Booster Legacy of Darkness ............. 2450() 

8º Edição Booster (e 15) ............. 33.90 ( ) [5 Pasta Yu-Gi-Oh! c/ 3 folhas... 35.00 ( ) 

= Plásticos p/ proteção (c/ 50) ...... 6,00() 
| e À “——- o | FP MONOBOOSTER* EP 
; . I | hd. má À = o) 1 | V EE E Í | Bu | c/ 15 (rara (3 income df 
Decks c/ 120 cartas seminovas | a wma past fa rinoa | 


Csponibidade E DTEÇO 


Pedidos via carta somente pa caixa postal 
Magic consulte Em : 









Consulte Disponibilidade de 











ga 


De R$USAOpor apenas R$ 53,00 


Edição p/2 Iniciantes Deck Duplo 2x30 cartas 
(em português) + 2 FP Monobooster + 100 plásticos p/ proteção 


Pokémon em Inglês 











comuns) “cartas seminovas de Magic: the 


Getbering (em inglês) 


( ) Branco ( ) Vermelho | 


( ) R$53,00 ( )Verde ( Jázul () Preto À 


O 


Cada apenas sR$ 4,50 


Mechwarrior e Hero Clicks ...... consulte 









Vários decks e boosters de Mage Knight, 


ONOBOOSTER* 


f 
C/ ] 5 CF rever ! 3 incomuns e df 


Galheriny (em português) 


conmens) Scartas semingvas de Magic: the 


R$ 6,505 


Cada apenas 


( )Branco ( ) Vermelho 
( JVerde ( )Azul ( ) Preto 
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